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FAPIULO 


[ Colo 


cando o NE-Z8000 
em operação 


Ao desembalar o NE-Z8000, você encontrar: 


1. Este Manual. 


2. O Computador. 

Eletem 3 plugs de entrada (marcados 9V DC EAR 
e MIC), 1 soquete para a antena e uma parte da placa de cir- 
cuito exposta, onde você pode conectar um equipamento ex- 
tra. Ele não tem chave interruptora; para ligá-lo, você sim- 
plesmente o conecta no alimentador. 


3. Uma Fonte de Alimentação. 

Esta convente a linha de corrente alienada em uma for- 
ma usável pelo NE-Z8000. É bastante seguro, e você pode 
trocar os plugs do computador sem tomar choque. Você tam 
bém pode conectar os plugs nos soquetes errados sem causar 
danos. Se quiser, pode usar o seu próprio alimentador: ele de- 
ve tornever 9 V DC, com 700 mA, não esabilizados, e termi- 
nar em um plug de 2,5 mm com terminal positivo. 


4.0 Cabo Conector de Video 
O qual tem aproximadamente 120 cm de comprimento 
e deve conectar o computador à televisão. 


s 


Um par de Cabos 
Cada qual com tamanho aproximado de 30 cm, com 
um plug de 3,5 mm em cada extremidade. 

Você também necessitará de uma televisão. O NE- 
28000 pode trabalhar sem eia, mas você não poderá ver o 
que está fazendo. 

Deve ser uma televisão VHF, usando S25 linhas e 60 
quadros por segundo. 

Mais tarde, você necessitará de um gravador, porque, 
quando o NE-Z$8000 é desligado, todas as informações nele 
armazenadas são perdidas permanentemente. 

A única maneira de mantê-las para uso posterior é gra- 
vá-las numa fita cassete, Você aprenderá a fazer isso no ca- 
pitulo 15. Também poderá comprar fitas que outras pessoas 
preparam, e executar seus programas. 

Quando você tiver tudo pronto (exceto gravador), co- 
neçae os componentes como mostra à figura. 

Se a sux televisão tem duas conexões para antenas, 
marcadas UHF e VHF, use a que estiver marcada VHF. 

Ligue a força e ligue a televisão. O NE-Z8000 opera 
nos canais 2 e 3 VHF. Quando o computador é conectado 
pela 1º vez, mostra uma imagem como esta: 


a 


com o som de um pequeno zumbido (quando estiver usando 
o computador, você provavelmente vai querer baixar todo o 
volume da televisão). 

Se sua televisão tem um controle de sintonia variável, 
você simplesmente tem que ajustá-lo até conseguir esta ima- 
gem. 

Hoje, muitas televisões têm um botão individual para 
cada estação; escolha canal 2 ou 3 e sintonize 

Se você estiver impossibilitado de visualizar o cursor, 
lembre-se de que você pode sempre obter esta imagem 1 
do o plug **9 V DC IN” e colocando-o novamente. Isso deve 
ser feito somente como um último recurso, porque, do con- 
trário, você perderá todas as informações que estiverem no 
computador. 

Agora que você está familiarizado com o computador, 


certamente descjurá usá-lo. Se já conhece a linguagem kh 
SIC de computador, leia o apêndice C, e use o resto do ma- 
nual apenas para esclarecer algum ponto obscuro. 

Se você é um principiante, a maior parte desse manual 
foi escrita para você. Não ignore os exercícios; muitos deles 
levantam pontos interessantes, os quais não são tratados no 
texto, 

Não importa o que você faça, continue usando o com- 
putador, Se você tem a pergunta do tipo *"O que ele faz, se 
eu disser para que ele faça isso, aquilo e aquilo?” A respost 
é fácil: digite os comandos e veja. Sempre que o manual dis- 
ser para digitar algo, pergunte a si mesmo “O que cu posso 
digitar ao invés disso?” Tente para obter sua resposta. 
Quanto mais você escrever do seu próprio material, melhor 
compreenderá o NE-Z8000. 


Este equipamento gera e utiliza radiofregúência e, se 
não for instalado e usado adequadamente, isto é, de acordo 
com as instruções do fabricante, poderá provocar interfe- 
rências em aparelhos de rádio e TV. O computador NE- 
Z8000, porém, foi exaustivamente testado, de forma a ga- 
rantir uma proteção razoável contra tais interferências em 
instalações elétricas residenciais. 

Caso o seu aparelho chegue a ocasionar algum tipo de 
interferência a receptores de rádio ou TV (o que pode ser 
comprovado ao se ligar e desligar o computador, em segui- 
da), recomenda-se a adoção de uma das seguintes alternati- 
vas: 

— Reorientação da antena receptora 

— Mudança da posição do computador em relação ao 
aparelho afetado 

— Afastar o computador o mais possivel do aparelho 
afetado 

— Ligar o computador 4 uma outra tomada da casa, de 
forma a conectá-lo a um outro circuito elétrico, que 
não o do aparelho afetado 

Caso seja necessário, o usuário poderá consultar um 
técnico experiente em rádio e TV, a fim de obter mais algu- 
mas informações úteis, de acordo com seu caso particular. 


CAPÍTULO 
II 


Dizendo ao computador 


o que fazer 


Agora que você tem na tela a imagem apresentada no 
capitulo 1, vôcê pode digitar instruções especiais de compu- 
tadores. Por exemplo: 


PRINT? + 2 


faz o Computador processar a soma 2 + 2e exibir (PRINT) O 
resultado na tela. Uma instrução como esta, na qual o com- 
putador executa de imediato, é tecnicamente chamada co- 
mando BASIC. (Há outras instruções BASIC usadas nos 
programas — clas não são executadas de imediato. Serão 
vistas nos capitulos de 8 a 13.) 

Para digitar um comando: 


1. Primeiro digite PRINT. Mas, como você pode ver, apesar 
do teclado ter uma tecla para cada letra, você não necessita 
digitar a palavra P, R, |, N, T. Tão logo você pressione P, to- 
da a palavra aparecerá na tela, seguida de um espaço, e a tela 
ficará dessa maneira: 


PRINT 


A razão disso é que no começo de cada comando o 
computador está esperando uma palavra-chave — uma pa- 
lavra que especifique qual o tipo de comando. As palavras 
chaves são excritas em cima das teclas, e você verá que 
“PRINT” aparecerá sobre a tecla P, de tal maneira que para 
conseguir o comando “PRINT” basta pressionar P., 

O computador informa que está esperando uma pala- 
vra-chave através do [3 que aparece no video. Quase sem- 
pre existe uma letra em preto e branco (vídeo inverso) que 
pode ser um ES ou um EM (ou poderemos ver ainda as le- 
tras, EB ou (B), chamado cursor. O [3 significa que qual- 
quer tecla a ser pressionada deve ser tomada como a pala- 
vra-chave, Como você viu, após ter pressionado o P para 
PRINT, o [3 mudou para um 5 

Esse sistema de pressionar apenas uma tecla para obter 
mais de um simbolo, é muito usado no NE-Z8000. No resto 
desse manual, palavras que tenham suas próprias teclas são 
impressas em negrito. Palavras-chaves não podem ser digi 
tadas lerra por letra. 


2. Agora digite 2. Isso não deve causar nenhum problema. 
Novamente você deverá ver o 2 aparecer na tela, e u letra L. 
avançar um espaço. 

Note também que um espaço é automaticamente co 
cado emreo PRINT co 2, para ficar mais nítido. Isso é fe 
o máximo possível, de tal maneira que você dificilmente te 
nha que digitar um espaço. Se você digitar um espaço, ele 
aparecerá na tela, mas não afetará o comando. 


3. Agora digite +, Esse é um caractere maiúsculo (tais ca- 
racteres estão marcados em vermelho — a cor da tecla 
SHIFT no canto direito superior de cada tecla), e para con- 
segunr “* +" você deve pressionar a tecla SHIFT, e, ao mes- 
mo tempo, pressionar a tecla que contêm os simbolos LIST, 
K, + e LEN 


4. Agora digite 2 novamente. A tela ficará dessa maneira: 


A 


PRINT 2+2 18 


5. Agora pressione ENTER, à tecla FUNCTION ENTER. 
Você pressiona esta tecla quando finaliza a linha de instru 
ção. O computador então processará. No nosso caso, a tela 
muda para 


4éa resposta — mas éclaro que você não precisa com 

prar um computador para descobrir isso. 

$ UM é a denotação através da qual ele informa como o 
resultado foi conseguido (note que o zero está escrito corta 
do por uma barra para que seja diferenciado do O maiúscu- 
lo. Isto é muito comum na área de computação). 

O primeiro 9 significa “OK, sem problemas”. (No 
apêndice E há uma lista de outros códigos de denotações que 
podem aparecer; por exemplo, se alguma coisa der errado.) 
O segundo É significa que “a última coisa a ser feita toi a li- 
nha f”. Você verá mais tarde, quando começar a escrever 
programas, que para uma instrução pode ser dado um nú- 
mero, para podermos guardá-la para execução posterior: 
ela passa então a ser uma linha de programa. Comandos, na 
realidade, não têm números, mas para conveniência das de- 
notações o computador trata-os como linha 

Você deve considerar a denotação como se ela estivesse 
escondendo o cursor [3 — se você pressionar P para 

PRINT, a denotação desaparecerá « a tela mudará para 


O cursor pode também ser usudo para corrigir erros: 
digite + +2, para obrer 


PRINT + +72 


na linha inferior, quando você pressionar ENTER, você 
obtém: 


OB éo indicador de erro de sintaxe (sintaxe ca gramá- 
tica de mensagens, dizendo o que é e o que não é permitido); 
ele mostra que o computador entendeu a linha até 
RINT”, mas após isso há algo errado. 

O que você deseja fazer, logicamente, é cancelar 0 pri 
meiro + trocando-o por um — diga 3. Primeiram 
te deve-se mover o cursor de tal maneira que ele fique à dirci- 
ta do prunciro + ; há duas teclas, 6 c & (SHIFT Se SHIPT 
8), as quais movem o cursor para a dircita e para a exquerda. 
Pressionando SHIFT, pressione a tecla ; duas vezes. Isto 
move O cursor 2 espaços para à esquerdis, e ficamos assim 


PRINT +m:2 


ese 


6 


SN 


Agora pressione a tecla DELETE (SHIFT 9), c você Resumo 


obrerá: Este capítulo refere-se à parte de como digitar mensa- 
ns para o NE-Z8000, explicando o sistema de digitação 
PRINT EB + simples 
Os cursores [8 em , 
DELETE remove o caractere ou palavra-chave imediata Denotações, 
mente à esquerda do cursor Indicador de erros de sintaxe, 3 


Se você agora pressionar 3 em'"“3”, será inserido, nova- Como corrigir erros usando, 9 e DELETE. 
mente à esquerda do cursor, dando 
O Teclado 
Se você estiver familiarizado com máquinas de 
PRINT 32 ver, você pode usar esta ilustração para aprender onde as le- 


tras se encontram. Lembre-se de que para caracteres maiús 

slos você deve pressionar a tecla SHIFT ao mesmo tempo 

e pressionando ENTER dá a resposta (5) que outra tecla. Não confunda o digito f com a le 
A tecla 9 (SHIFT 8) funciona exatamente igual à tecla tra O 

sendo que move o cursor para a direita ao invês de para à 

esquerda. Aqui está uma reprodução do teclado. 


O RA cs a A lr É 


PLOT — UNPLOT REM Eis RAND RETURN IF INPUT POKE PRINT 


CHRS 
Sosus “Udao 


ARCSIN  ARCCOS ARCT 
COPY CLEAR CONT CL 


CAPÍTULO 
UI 


Comentários sobre 
a linguagem Basic 


AS instruções que você digita no computador estão em 
uma linguagem de computador chamada BASIC (Begin- 
ners* Allspurpose Symbolic Instruction Code). O computa- 
dor, na realidade, faz muitos esforços para transformar as 
instruções BASIC em suas próprias operações rudime 
res. A linguagem BASIC contém bastante palavras em in- 
glês (como PRINT) para torná-las fáceis de memorizar. 

O BASIC foi desenvolvido no Dartmouth Collegle em 
New Hampshire, no ano de 1964, e desde então ela tornou - 
se a linguagem de computador mais usada por principiantes 
e hobistas Isto sedeve em grande parte ao BASIC ser 
bem adaptado ao uso on-line, onde o usuário digita alguma 
coisa e o computador responde imediatamente. 


Há outras linguagens de programação — tais como o 
PASCAL — com estrutura mais regular e muito mais pode. 
rosa queo BASIC, mas apenas algumas, como APL, são fá- 
veis de usar on-line. Algumas outras que devem ser mencio- 
nadas são FORTRAN, COBOL, RPG e PLI. 

Muitas revistas de computadores pessoais publicam 
programas em BASIC, e vale a pena dar uma olhada pai 
procurar algumas idéias. Você certamente terá que alterá-las 
um pouco, pois todo computador que usa à linguagem BA- 
SIC tem sua própria versão, diferente de todas as outras, 


CAPÍTULO 
IV 


O computador como calculadora 


Ligue o computador. Você agora pode usá-lo como 
uma calculadora de bolso, como foi descrito no capítulo 2: 
digite PRINT, e então, em seguida, qualquer coisa que dese- 
je resolver, e por último ENTER. (Nós não nos cansaremos 
de dizer para digitar ENTER.) 

O NE-Z8000 não apenas adiciona, mas também sub- 
trai, multiplica (usando o asterisco em vez do sinal usual de 
vezes — isto é muito comum em computadores) e divide 
(usando / em vez de —). Experimente. 

+ —,* €/ são operações e os números por eles opera- 
dos são chamados operandos. 

O computador pode também elevar um número à po- 
tência de outro, usando O sinal ** (SHHFT H). Digite: 


PRINT 2" 


e você obterá a resposta 8 (2º, ou 2 ao cubo). 
O NE-Z8000 também processará combinações das 
operações. Por exemplo: 


PRINT 29—2+ 


+43 


dá a resposta 8. Ele taz isso de maneira indireta, porque pri- 
meiro ele faz a exponenciação (**) na ordem, da esquerda 
para a dircita; depois todas as multiplicações e divisões (* e 
1), novamente da esquerda para a direita, e, então, executa 
as adições e subtrações ( + e —), ainda da esquerda para a 
direita, Assim, O nosso exemplo é executado nos seguintes 
estágios: 


o 


22030024 4/2º3 
primeiro as potências 


2-8 + 4/23 
> 
2-8 +23 
+ 
MS + 6 
por último temos as adições e subtrações 
E 
8 


Nós formálizamos isto dando para cada operação uma 
prioridade, um número entre 1 e 16, As operações com as 
mais altas prioridades são executadas primeiro, e as de igual 
prioridade são executadas na ordem que aparece, da esquer 
da para a direita. 


“es 
+e— 


tem prioridade 1 
tem prioridade & 
tem prioridade 6 


Quando — é usado para deixar algo negativo, como 
por exemplo quando você escreve —1, ele tem prioridade 9. 
Este é o menos unário, o qual ditere do menos binário em 
3-1, (Uma operação unária tem apenas um operando, en- 
quanto uma operação binária tem dois.) Note que no NE- 
ZSO0O não pode ser usado + como uma operação unária. 


E 


Esta ordem é absolutamente rigida, mas você pode alte- 
rá-la através do uso de parênteses: qualquer coisa entre pa- 
rênteses é executada primeiro e depois passa a ser considera- 
da como um número simples de tal mancira que 


PRINT Y2+2 


dá como resposta 6+2=8, mas 
PRINT3(2+2) 


dá como resposta 3º4= 12. 


Uma combinação como esta é chamada expressão — 
neste caso, uma expressão aritmética ou numérica, porque o 
resultado é um número. Geralmente, quando o computador 
está esperando a entrada de um número, você pode digitar 
uma expressão e ele encontrará o resultado. 
Você pode escrever números com ponto decimal (o 
ponto equivale à virgula) e também pode usar notação cien- 
"omo é muito comum em calculadoras de bolso. Des- 
ta maneira, após um numero comum (com vu sem ponto de- 
cimal — virgula), você pode escrever o expoente, o qual con- 
siste da letra E, e O sinal — ou —, e um número sem ponto 
decimal. O E aqui significa "*. 1g+*,* (vezes If elevado à 
potência de”). Assim. temos: 


2.ME9=2.34* Ig*%g=2.34 
2.34F3=234* 168º Da 
2.M4E-2=2.34* 1g*e—2 99234 cassim por diante. 


(Tente fazer isso no NE-Z8000.) 

Você compreenderá isso melhor se imaginar o expoente 
como uma mudança do ponto decimal para a direita (se o 
expoente for positivo) ou para a esquerda (se o expoente for 
negativo), 

Você também pode tazer um PRINT de mais de um nú- 
mero ao mesmo tempo, separando-os com virgulas (,) ou 
ponto e virgula (; é SHIFT X). Se você uxar virgula, o próxi- 
mo número será impresso ou na margem esquerda ou no 
meio da linha da coluna 16. Se você usar um ponto e virgula, 
& próximo número será impresso imediatamente apos o uti 
mo, Tente 


PRINT 1:2:3:4:536:7:8:9: 18 
PRINT 1,2,3,4,5,6,7.8,9, 18 
para ver as diferenças, Você pode misturar virgulas e ponto « 
virgulas na mesma instrução PRINT. 
Resumo 
Instruções: PRINT, com virgulas ou ponto e vírgulas, 
Funções: +, — 
Expressões, notação cientifica 


Exercícios: 

1. Tente 
PRINT 23484 
PRINT 2. 34E1 
PRINT 23442 


até 


Ne, 


PRINT 2. HIS 


Você notará também que o NE-Z8000 também utiliza 
a notação cientifica. Isso porque ele nunca usa mais de 14 cs- 
paços para escrever um numero. Da mesma forma, tente 


PRINT 2.ME-1 
PRINT 234F—? 
é assim por diante. 


2. Tente 


PRINT 1 


Uma virgula sempre ocupará o lugar do próximo nú- 
mero. Agora tente 


PRINT | 5 
Porque uma sequência de ponto e virgula não é diferen- 
te de apenas um? 


3. PRINT fornece apenas 8 digitos significativos. Tente 
PRINT 4294967295, 4294967295 — 42917 


Isto prova que o computador pode trabalhar com to- 
dos estes digitos apesar de não estar preparado para impri- 
mi-los de uma vez. 


4, Se você tem uma tabela de logaritmos, teste esta regra: 
Elevar 18 à potência de um número é o mesmo que tirar 
o antilog daquele número. 
Por exemplo, digite 


PRINT Ip*g agp 


e veja o antilog de ff. 3919. Por que o resultado não é exata- 
mente igual? 


5. O NE-ZS000 utiliza aritmética de ponto Mutuante, o que 
significa que ele mantém separados os digitos de um número 
(a mantissay e « posição do ponto (o expoente). O resultado 
nem sempre € exato, mesmo para números inteiros. 


Digite 
PRINTIEIO + 1 TEISIEIS O LEIA + 1 


Os números são mantidos numa precisão de 944 digitos, as- 
sim TEM é muito grande para ser mantido exatamente cor- 
reto. O erro (falta de precisão) (na verdade 2) é mais que 1, 
assim os números IEIffe JEI + 1 parecem ser iguais para à 
computador. 

Para um exemplo mais detalhado, digite 


PRINT SE9+1 — SE9 


Aqui, o erro em SE9 é apenas = 1,e0 | aser adicionado, na 
realidade, torna-se arredondado para 2. Aqui os numeros 
SE9— | e SE9+2 parecem ser igual para o computador. 

O maior inteiro que pode ser tratado com precisão ab- 
soluta é 271 (4.294.967 
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CAPÍTULO 
V 


Funções 


Matematicamente, uma função é uma regra para for- 
necer um número (o resultado) cm troca de um outro (o ar- 
gumento, ou operando) c assim é realmente uma operação 
unária. O NE-Z8000 tem algumas dessas funções já defini- 
das internamente. Seus nomes são palavras escritas abaixo 
das teclas; SQR, por exemplo, é a conhecida função raiz 
quadrada, e 


PRINT SQR 9 


tem como resultado 3, a raiz quadrada de 9 (para obter SQR 
você deve primeiro pressionar a tecla FUNCTION — 
que cobtida pressionando-se SHIFT e ENTERao mesmo 
tempo. Isso muda o cursor parald. Agora pressione a tecla 
SQR (H): SQR aparece na tela e o cursor volta novamente 
para [E O mesmo método funciona para todas as palavras 
que estão escritas abaixo das tecias, as quais quase todas são 
momes de funções. 


PRINT SQR 2 


Voxê pode testar a precisão da resposta da seguinte ma 


PRINT SQR 2ºSQR 2 


a qual tem que ser 2, Note que ambos SQRs são executados 
antes da +, e na verdade todas as funções (exceto uma — 
NOT) são executadas antes das cinco operações + , e 

Esta regra pode ser alterada através do uso de parênte- 


PRINT SQR (2º2) 


o resultado é 2. 
Aqui estão mais algumas funções (há uma lista comple- 
ta no apêndice C) 

SGN A função signal (algumas vezes chamada signum 
para não confundir com SIN). O resultado é — 1, f 
ou +, dependendo do argumento ser negativo, 
tero ou positivo. 


O valor absoluto, ou módulo. O resultado é sempre 
o argumento positivo, de tal mancira que: 


> 


ABS — 32 - ABS32=3 


As funções trigonométricas trabalham 
arcsin ( cm radianos, não em graus 
arccos 

arctan 

logaritmo natural (base 2,718281828 ...; 
função exponencial 

raiz quadrada 

parte inteira. Esta função sempre arredonda para 
menos; assim, INT 3.9 = 3€ INT —3.9 = —A, 
(Um inteiro é um número não fracionário, posil 
ou negativo.) 

7 = 3,1415927 (PI não tem argumento). 
RND também não tem argumento. Ele gera um nú- 
mero randômico entre f (valor que pode ser assumi- 
do) e | (o qual não pode assumir). 


aliás e) 


RND 


. Usando a terminologia do último capítulo, todas as 
funções, exceto PI e RND são unárias (funções com um úni- 
co operando) com prioridade 11. (PI e RND são operações 
mulas, porque não têm operandos.) 

As funções trigonométricas, bem como EXP, LN e 
SQR, são geralmente calculadas com precisão de 8 digitos. 


RND c RAND estão na mesma tecla, mas «o passo que 
RND é uma função, RAND é uma palavra chave, como 
PRINT. RAND é usado para controlar a randomicidade de 
RND. 

RND não é verdadeiramente randômico, pois segue 
uma sequência de 65536 números tão misturados que parece 
ser randômico (RND é um pseudo-randômico). Você pode 
usar RAND para inicializar RND em diferentes lugares na 
sequência, digitando RAND e um número entre 1 e 65535, e 
então ENTER. Não é importante saber onde 0 número da- 
do inicializa RND, mas sim que o mesmo número após 


ae 


RANDI (CENTER) 
eentão 
PRINT RND 
ponha isso em “looping” várias vezes, (1 embre-se de usar 


FUNCTION para obter RND.) O resultado de RND será 
sempre (4.0922725596, não uma sequência randômica. 


RAND O 


o zero não precisa ser digitado) age ligeiramente diferente: 
determina onde inicializar RND ao longo do tempo que a te. 
levisão estiver ligada, e este É genuinamente randômico. 


Resumo 


Instrução: RAND 
Funções: SGN, ABS, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, AIN, 
E: TPI, RND 


1. Para obter os logaritmos (base 19), que você encontrará 
nas tabelas de log, divida o logaritmo natural por LN IH. 
Por exemplo, para encontrar log 


PRINTEN VN Id 


a resposta é W38143 

Tente tazer multiplicações e divisões usando o NE- 
Z8000 como um conjunto de tabelas de logaritmos desta 
maneira (para antilogs, veja o capitulo 2 — exercício 3). 
Confira as respostas usando * «7, A maneira direta é mais 
precisa. 


2, EXPe EN são funções inversas no sentido de que se você 
aplica uma e então a outra, você consegue de volta o seu nú- 
mero original. Por exemplo, 


LN EXP? = EXPLN? 


O mesmo acontece para SIN e ASN, para COS c AC 
« para TAN e ATN. Você pode usar isto para testar à preci 
são com a qual o computador trabalha estas funções. 


3. m radianos é igual 180º, Para converter graus em radia- 
nos, divida por 180 e multiplique por m. Assim 


PRINT TAN (45/180*PL) 
que dá tam 45º 41). 

Para converter de radianos para graus, divida por me 
muluplique por 184 


à, lente 


a 
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PRINT RND 


algumas vezes para verificar como o resultado varia. Você 
detectou algum padrão? (Provavelmente não.) 

Como você usaria RND e INT para obter um número 
inteiro entre 1 e 6, se representasse um risco de vida? (Res- 
posta: INT (RND *6) + 1.) 


5. Tee esta regr 


escolha um número entre 1 e 872 € 


RAND e seu número (e ENTER) 
O próximo valor de RND será 


(8! (eum 


ero + 1) — 1)/ 65836 


6. (Para matemáticos apenas.) 

pé o (maior) número primo, e a é a raiz primitiva mô- 
dulo p. 

Umião, se é o residuo de a módulo p (1Sb<p— 1), a 
sequência 


b—l 
p—1 
é uma sequência cielica de um número distinto p — | ma fai- 


xa def a | excluindo 1). Escolhendo convenientemente, vo- 
cê pode fazer isto parecer bastante randômico. 

65537 é um número primo de Mersenne, 2º 1, Useis- 
so, com a lei de Gauss da reciprocidade quadrática, para 
mostrar que 75 é a raiz primitiva módulo 65537. 

O NE-Z8000 usa p = 65537 cu = 75, curmuzenab, 1 
na memória. A função RND envolve a reposição deb, — | na 
memória por b, .,— 1, ea geração do resultado (b;,,  1)/ 
(p— 1). RAND n (com 1 40565535) faz b, iguala né 1, 


7. INT sempre arredonda para menos, Para arredondar ao 
ineiro mais próximo, adicione 45: primeiramente. Por 
exemplo, 


INT(2.9+6,5) = 3 
INT(-29+0.5) = —3 


INTOS + HS) — 
INTI24 HH.) = —2 


Compare estes resultados com os que você obtém 
quando não adiciona (6.5 


8. Teme 


PRINT PI, PI-3, PE-3,1, PIS 314, PIO 3,141 


Isso mostra a precisão com a qual o computador arma 
cena 
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CAPÍTULO 
VI 


Variáveis 


Minha calculadora de bolso pode armazenar um núme- 
cessá-lo mais tarde, O NE-Z8000 faz isso? 

Sim, na realidade: ele pode, literalmente, armazenar 
centenas deles, usando a instrução LET. Suponha que os 
ovos custem Cr$ 58,00 a dúzia, e você deseja armazenar is- 
«o, Digite 


re 


LETOVOS = 58 (CENTER, lógico) 

Agora, isso causou uma série de acontecimentos. Pri- 
meiramente, o computador reservou um local para armaze- 
namento de um número; segundo, deu u este local o nome 
de “OVOS”, assim você pode ter acesso a ele posteriormen 
te; esta combinação de local de armazenamento « nome é 
chamada variável. Terceiro. cle armazenou o número 58 no 
local: nós dizemos que cle relacionou o valor SS à variável 
leujo nome é] OVOS. OVOS é uma variável numérica, por- 
que seu valor é um número. 

Você quer saber quanto custam os ovos? Digite 


PRINTOVOS 


Se você quer saber quanto custa meia dúzia de ovos, di- 
aite 


PRINT OVOS/2 


Suponha que o preço dos ovos subiu para Cr$ 61,00 a 
dizia. Digite 
LETOVOS = 61 


Isso atual 


a o valor de 58 para 61, Confira digitando 
PRINT OVOS 
Agora digite 


PRINT LEITE 


Você obterá a denotação 2/4. Segundo o apêndice B, 
código 2 significa “*variável não encontrada” — não foi da- 
do ao computador o valor da variável “LEITE”, Digite 


LET LEITE = 18,5 
EF digite 
PRINT LEITE 


novamente. 


Você pode usar qualquer letra ou digito no nome de 
uma variável, desde que a primeira seja uma letra. (Você po- 
de também colocar espaços, entretanto eles não serão consi- 
derados parte do nome.) 


Por exemplo, eis alguns conjuntos admitidos como no- 
mes de variáveis: 


LIQBP 
x 
AI 
AREA UM fisto e AREAUM são tratados como 
iguais) 


emas estes não são admitidos: 
3B (começa com um digito) 
TAL? (2 não é uma letça ou um digito) 


ES (esracter inverso de video não é permitido) 
ALPHA-I (- não é letra nem digito) 


Agora digite: 
CLEAR 


A função do CLEAR é liperar todo espaço de armazena- 
mento que foi reservado para variáveis. Tente digitando 


, 


9 


r 


novamente. Você obterá denotação 2 (variável não encon- 
trada). 


PRINT OVOS 


Nota: em algumas versões do BASIC é permitido omitir o 
LET e simplesmente digitar 


Ovos =58 


Isso não é permitido no NE-Z8000 em nenhum caso; 
você veria que é impossivel digitar. 

Também em algumas versões, apenas os dois primeiros. 
caracteres de um nome são conferidos, de tal maneira que 
RADIO 3 e RADIO 33 seriam considerados o mesmo nome; 
e em alguns outros, um nome de variável deve ser uma letra 
seguida de um digito, Nenhuma dessas restrições referem-se 
ao NE-Z8000. 

Novamente, em algumas versões do BASIC, se uma 
variável não apareceu do lado esquerdo de uma instrução 
LET é considerada como valor. Como você viu acima com 
PRINT LEITE, isso não acontece no NE-Z8000 


Resumo 
Variáveis 


1. Se você não está familiarizado co 
( 


elevação à potência 
+ SHIFT H), então faça este exercício. 


No seu nível mais elementar, “A**B” significa “A, 
multiplicado por ele mesmo B vezes”; mas isso obviamente 
só faz sentido se B é um número inteiro positivo. Para en- 
contrar uma maneira que funcione para outros valores de B, 
nós consideramos a regra 


AP (B+C) — AB+ AC 


Você não precisa muito para se convencer de que isto 
funciona, quando B e € são positivos, mas se decidirmos 
que nós queremos que funcione mesmo quando eles não 
são, nos encontramos inclinados a aceitar que 


Ag -1 

A (—B) =1/A"B 
AM (I/B) = BraizdeA 
ABC) = (ABC 


Se você nunca viu isso antes, não tente assimilar tudo; 
apenas lembre-se de que 


= VA 
= raiz quadrada de A 


e talvez, quando você se familiarizar com isso, o resto come- 
cara a fazer sentido. 

Experimente com tudo iso dizer ao computador para 
imprimir várias expressões contendo **, isto é, 


PRINT 3º*(2 m)areeareg 


2. Digite 
LETE-EXPI 


Agora E tem o valor 2,718281828 . 
mo natural, Teste à regra 


base do logurit- 


EXP de um número = E ** o número: 


para vários números. 
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CAPÍTULO 
VII 


Strings 


Uma coisa que o NE-Z$000 pode fazer que calculado- 
ras de bolso não podem é lidar com textos, Digite 


PRINT “OLA, EU SOU SEU NE-Z8000", 
(“é SHIFT Pj 


O temo entre aspas é chamado de strings (significa uma 
sequência de caracteres) c pode conter qualquer caractere que 
VOCÊ quiser, exceto aspas (7, (Mas você pode usar as cha- 
macas aspas reversa, *** (SHIFT Q), e elas serão impressas 
como *) 

Um erro comum de digitação de strings é esquecer uma 
das aspas — isso fara com que o EB, indicador de erro de sin- 
fuxe, entre em ação. 

Se você estiver imprimindo números, pode usar strings 

xplicar o que os números significam. Por exemplo, 


a 
digite 

LETOVOS -61 
eentdo 


PRINT “O PREÇO DOS OVOS E “;0VOS;" 
CRUZEIROS A DÚZIA 


(Não se preocupe se a digitação exceder a linha.) 

Essa instrução imprime três coisas (itens de impressão), 
que é a string “O PREÇO DOS OVOS E”, o número 61 (o 
valor da variável OVOS), e à string “CRUZEIROS A DU- 
ZIA”, Na reahdade, você pode fazer um PRINT de qual- 
quer número de itens e de qualquer mistura de strings e mú- 
meros (ou expressões). Note que os espaços de uma string 
fazem parte da mesma forma que as letras. Eles não são ig- 
norados, nem mesmo os finais, 


Há uma porção de coisas que você pode fazer com as 
strings; 


Ne 


1. Você pode associá-las a variáveis, Entretanto, o nome da 
variável deve ser especial para mostrar que seu valor é uma 
string e não um número. O nome pode ser apenas uma letra 
seguida de $ (SHIFT U). Por exemplo, digite 


LET AS=“OMELETE DE QUEJO” 


PRINTAS 


2. Você pode tumbém juntá: 
mação, significando * 
faz. Tente 


Isso é chamado de concate- 
junção”, que é exatamente o que ele 


PRINT “BACON” + * E OVOS” 


Você não pode subtrair, multiplicar ou dividir strings, 
ou elevá-las à potência, 


3. Você pode aplicar algumas funções em strings para obter 
números, é vice e versa. 


LEN é aplicado a uma string e o resultado é seu comprimen- 
to. Por exemplo LEN “QUEIJO” = 6 

VAL é aplicado a uma string formada por números ou ex- 
pressões numéricas. O que o VAL faz é permitir que estes 
valores sejam tratados como números « não como string. 
Por exemplo (se A=9) VAL “1/24+SQRA" 3,5. Se à 
string na qual VAL é aplicada contém vanáveis, então duas 
regras devem ser obedecidas. 

(1) Sea função VAL for parte de uma expressão maior, ela 
deve ser o primeiro item, isto é, 18 LET X=74 VAL 
“Y" deve ser mudado para 1 LET X = VAL “Y" +7. 

(1) VAI só pode aparecer na primeira coordenada de uma 
instrução PRINT AT, PLOT ou UNPLOT 
(seja capitulos 17 e 18), isto é 
16 PLOT'S, V 


ISPLOTS,Y 
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STRS é aplicado a um número c o transforma numa srring, 
permitindo que estes valores sejam tratados pelo computa- 
dor como string, Por exemplo STRS 3,5= "3,5". 


4. Da mesma forma que com números, você pode fazer 
combinações criando expressões strings, como 


VAL (STRS LEN “1234567 +47) 
a qual é processada como 
VAL (STRS LEN “123456 + 4) 
VAL (STRS 6, 


VAL ( 


VAL (64 
E 
VAL “6: 


quatros, 


6—4, 


2 


Resumo 
Operação: + (para strings) 


e então 


PRIS 


TAS" 


IVAL AS 
Tente mudar AS por itens mais complicados, isto é, 
LETAS=“ATN [º4" 
(A resposta aqui deve ser n.) 
2. A string **” sem caracteres é chamada de string vazia ou 
nula. É a única string com tamanho À. Lembre-se de que cs- 


paços são significativos e uma string vazia não é o mesmo 
que uma contendo espaços. 


Não a confunda com as aspas reversas, “*** (um único 
toque, SHIFT Q). Este é apenas um dispositivo para permi- 
tir que sejam colocadas aspas no meio de uma stnng, porque 
se for escrito aspas no meio de uma string ocorrerá erro de 
sintaxe, Quando uma aspa reversa aparece em uma síring 
que tem sua aspa no final (por exemplo, uma listagem de 
programa), é mostrado os dois simbolos de aspas, para dis- 
tingúi-lo das aspas normais; porém. quando ela é 
pela instrução PRINT, apenas uma aspa apare 


Tente 


PRINT 


3. Digite 
PRINT “2+2 = "241 
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CAPÍTULO 


VI 


Programação 


E agora você finalmente pode escrever um programa de 
computador. Desligue e ligue o computador para certificar- 
se de que ele está limpo. Agora digite 

IB LET MANTEIGA = 75 (CENTER) 


ca tela ficará assim: 


Edi 


rente do que aconteceu com OVOS no capítulo 6; 
se você digitar 


PRINT MANTEIGA 


você verá (denotação 2) que a variável MANTEIGA não foi 
implementada. (Pressione ENTER novamente e à tela deve 
voltar a ficar como anteriormente na figura.) 

Porque a instrução LET tinha um número 1% antes de- 
la, o computador não & executou imediatamente, mas sal 
vou-a para uso posterior. 16 é o número da linha usado para 


Ne 


referenciá-la da mesma maneira que os nomes são usudos 
para variáveis. Um conjunto dessas instruções armazenadas 
é chamado de programa. Agora digite 


24 PRINT MANTEIGA 


A tela deve ficar assim: 


18 LET MANTEIGA = 75 
26 BPRINT MANTEIGA 


Esta é uma listagem de seu programa, Para fazer com 
que o programa scja executado, digite 

RUN (CENTER, eclaro) 
caresposta 75 aparecerá no canto superior esquerdo da tela 
No canto inferior esquerdo você verá a denotação 9/28. f, 
como você sabe, significa “OK, sem problemas”, e 24 & o 
número da linha onde a execução terminou. Pressione EN- 


TER ca listagem reaparccerá. 
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Note que as instruções foram executadas na ordem dos 
números de suas linhas. 
Agora, suponha que de repente você se lembra que 
também necessita gravar o preço do fermento. Digite 


15 LET FERMENTO — 49 


Isto seria muito mais dificil se as duas primeiras linhas esti- 
vessem numeradas | e 2 em vez de If e 24 (os números das i- 
nhas devem ser inteiros e estar entre | e 9999). Eis porque, 
quando se está digitando um programa, é bom deixar espa- 
sos nos números das linhas. 

Agora você necessita mudar a linha 26 para 


28 PRINT MANTEIGA, FERMENTO 


Você poderia digitar toda a linha, mas há uma mancira de 
usar O que já está lá. VE aquele pequeno Bl próximo à linha 
15? Este é o cursor de programa, c à linha para « qual cle 
aponta é a linha corrente, Pressione a tecla (SHIFT 6), e 
ele moverá para baixo, para a linha 24. teemove o cursor 
ru cima novamente.) Agora pressione i tecla EDIT (SHIFT 
e uma cópia da linha 29 virá para o final da tela. Pressione 
a tecla 9 9 vezes de tal mancira que 9 cursor se mova para o 
fim da linha e então digite 


«FERMENTO (sem ENTER) 
A linha na parte inferior do video deve estar mostrando 
29 PRINT MANTEIGA, FERMENTO 


Pressione ENTER e a linha 24 antiga será trocada pela 
atual. O video agora deverá ficar assim: 


18 LEI MANTEIGA 
15 LEI FERMENTO = 44 
2MEBPRINT MANTEIGA, FERMENTO 


- lo como se cle estivesse entre as linhas fe 15, então se pres. 


4 


Quando você executar à programa, ambos os preços 
serão impressos. 

(Aqui exá uma dica útil envolvendo EDIT, para ver 
usada quando você quiser limpar a parte inferior da tela. 
Pressione EDHT ca linha corrente será trarida para a parte 
inferior, cobrindo o que você quer cancelar. Se pressionar 
ENTER, à linha será recolocada no programa sem altera- 
ções, e a parte inferior do video ficará limpa, deixando ape 
nas o cursor.) 


Agora digite: 
12 LET FERMENTO = 4 


1sso ficará no programa. Para cancelar essa linha des- 
necessária, digite 
n 


(com ENTER, cclaro) 
Você notará que o cursor desapareceu. Deve imaginá- 


sionaSc ele irá para a linha If enquanto que, se pressionuro 
ele irá para a linha 15. 


Por último, digite 
LIST IS 
e você verá no video 
ISB LEI FERMENTO = 44 
2 PRINT MANTEIGA, FERMENTO 


A linha 19 desapareceu da tela, mas ainda se encontra 
no programa — o que você pode provar pressionando EN- 
TER novamente. Os únicos efeitos de LIST IS são: fazer a 
listagem começar na linha 15 e colocar o cursor do progra- 
ma na linha 15 


List 
por si sô, faz a listagem começar no início do programa. 


Resumo 

Programas 
iditando programas usandoo, o e EDIT. 
Instruções: RUN, LIST 


Exercícios 
1. Modifique o programa de tal maneira que ele não só mos 
tre os dois preços, mas também qual é qual. 


2. Use a tecla EDIT para modificar o preço da manteiga 
3. Execute o programa é então digite 


PRINT MANTEIGA, FERMENTO 
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As variáveis ainda estão là, apesar do programa ter ter- 
minado. 


à, Digite 
2 (CENTER) 


Novamente, o cursor do programa ficará escondido entre as 
linhas 16 e 15. Agora pressione EDIT ea linha 15 virá para a 
parte interior da tela: quando o cursor do programa está es- 
condido entre duss linhas, EDIT começa na seguinte. Digite 
ENTER para limpar a parte inferior da tela. 


Agora, digite 
E) 
Dessa vez, o cursor do programa está sscondido após o 


fim do programa; e se você pressionar EDFT, então a linha 
24 virá para baixo. 


5. Ponha uma insrução LIST no programa de tal mancira 
que, quando você executá-lo, ele lise a si mesmo. 
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CAPÍTULO 
IX 


q Mais programação 


Digite 
NEW 


Isso apagará qualquer programa e variáveis do NE- 
Z8000. (Isto é quase como CLEAR, porém o CLEAR apa- 
ga somente as variáveis.) 

Agora digite este programa cuidadosamente: 


19 REM ESTE PROGRAMA EXTRAI RAIZ 
QUADRADA 

2M INPUT A 

38 PRINT A,SQR À 

MM GOTO 28 


REM na linha If é usado para comentários; está lá so- 
mente para lembrá-lo que o programa faz; o computador 
ienorará esta instrução. 


Agora execute o programa. A tela aparentemente ficou 
branca é nada aconteceu; mas olhe no canto inferior esquer- 
do: onde deveria estar um [3 está um (M— a máquina está 
esperando que seja digitado um número (ou até mesmo uma 
expressão), e ela não prosseguirá até que você tenha dado 
uma entrada de dados. Após isso, terá o mesmo efeito de 
28 LET AS... seja lá o que você digitou 
Digite um número — 2, digamos — e então pressione 
ENTER, O 2 € sua raiz quadrada aparecerão na teia, e você 
pode pensar que só foi isso. Mas, não. A máquina quer ou- 
tro numero. Isso é devido à linha 44, GOTO 24, que signifi- 
cu ““vá para a linha 28”, Ao invês de executar e parar, o 
computador volta para a linha 24 e começa novamente. As- 
sim, digite um outro número (é aconselhável que seja positi- 
vo). 


Na 


Após algumas vezes; digite STOP (SHIFT A) ao invés do: 
número, 
Para reiniciar o programa, digite 


Cont 


(abreviatura de CONTINUE) e o computador limpará a tela 
e pedirá um outro número. 

Para CONT o computador pega o número da linha na 
última denotação que tenha um código diferente de À e salta 
para aquela linha. Desde que a última denotação foi 1/24 (e 
D não é ff), em nosso caso CONT é idêntico a GOTO 24. 

Agora digite números até que a tela fique cheia. Quan- 
do encher, o computador parará com a denotação 5/39. 5 
significa “tela cheia”, e 34 é o número da instrução PRINT 
que estava tentando executar quando ele descobriu que não 
havia espaço. Novamente, 


cont 


limpará a teia é continuará — dessa vez, CONT significa 
GOTO 34 

Note que a tela é limpa, não porque CONT seja uma 
instrução, mas sim porque é um comando. Todos os coman- 
dos (exceto COPY, o qual apareçe no capítulo 19) limpam 
primeiramente a tela. 

Quando você estiver cansado disso, use STOP para pa- 
rar o programa e obtenha uma listagem apertando ENTER. 

Veja a instrução PRINT na linha 34. Cada vez que o 
par de números A e SQR A são impressos, é numa nova 
nha, e isso porque a instrução PRINT não termina com vii 
gula ou ponto e virgula. Sempre que isso ocorrer, então a 
próxima instrução PRINT começa a impressão em uma no- 
va linha. (Assim, para imprimir uma linha em branco, use 
uma instrução PRINT na qual não haja nada para imprimir 
— somente um PRINT sozinho.) 

Entretánio, uma instrução PRINT pode terminar em 


A 
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4 virgula ou ponto e virgula, e então o próximo PRINT 
imprimirá como se os dois fossem uma longa instrução. 
Por exemplo, com virgulas, troque a linha 38 por 


34 PRINT A, 


eexecute O programa para verificar quantas vezes sucessivas 
uma instrução PRINT pode imprimir na mesma linha, mas 
separados em duas colunas. 

Com ponto e virgula, por outro lado, com 


M PRINT A; 


fica tudo esprimido. 
Tente também 


36 PRINT A 
Agora digite essas linhas extras: 


188 REM ESSE PROGRAMA MEDE STRINGS 
HIM INPUT AS 

128 PRINT AS,LEN AS 

138 GOTO ng 


Este programa é diferente do último, porem você pode 
manter ambos na memória da máquina ao mesmo tempo. 
Para executar o novo programa, digite 


RUN 190 


Neste programa é dada a entrada de uma string ao in 
vês de números, imprimindo-as com seus tamanhos. 
Digite 


GATO (CENTER, como sempre) 

Devido ao computador estar esperando uma string, ele 
imprime duas aspas; isso é um alerta para você e, normal- 
mente, cvita também que você as digite, Mas você não tem 
que ficar restrito a constantes do tipo string (string explícita 
com aspas de abertura e fechamento e caracteres intermediá- 
rios); o computador processará qualquer expressão string, 
tal qual uma com variáveis string. Nesse caso você teria que 
apagar as aspas impressas pelo computador. Tente isso. Re- 
mova (com o e DELETE duas vezes) e digite 


As 
Desde que AS ainda tenha o valor “GATO”, o resulta- 
do é 4 novamente. 
Agora dê entrada em 
as 


novamente, dessa vez sem cancelar as aspas. Agora AS tem 


om “AS”, e a resposta é 2. 


2 


S 


Se desejar usar STOP para entrada de strings, deve pri- 
meiramente mover o cursor para o início da linha, usando 9 

Agora olhe o comando RUN 1WH que demos anterior- 
mente. Ele salta para a linha 199, não poderiamos, então, 
ter feito GOTO 1H? Nesse caso a resposta € sim, mas hã 
uma diferença. RUN 19%, primeiramente, limpa as variáveis 
(como o CLEAR no capítulo 6), e após isso funciona da 
mesma forma que o GOTO 188. GOTO 199 não limpa na- 
da. Há certas ocasiões que se deseja executar o programa 
sem limpar as variáveis. Aqui GOTO é necessário c RUN 
poderia ser desastroso; assim é melhor não adquirir o hábito 
de digitar RUN automaticamente para executar um progra- 
ma 


Uma outra diferença é que você pode digitar RUN sem 
número de linha, e ele iniciará a execução na 1º linha do pro- 
grama. GOTO sempre deve ter um número de linha. 

Ambos os programas pararam porque você digitou 
STOP na linha de INPUT; porém, algumas vezes — devido 
a erro —, você escreve um programa que você não consegue 
parar e que não parará por si só. Digite 


298 GOTO 206 
RUN 200 


Este parece que ficará eternamente em execução, a me- 
nos que você puxe a tomada; porém há uma solução menos 
drástica. Pressione a tecla SPACE, a qual, se você olhar 
bem, tem “BREAK” escrito em cima em letras, bem visi- 
veis. O programa parará com denotação D/286. 

Ao fim de cada linha do programa, o computador veri- 
fica se a tecla foi pressionada; se foi, então cla pára. O 
BREAK tambem pode ser usado quando estão sendo usados 
também o gravador e a impressora. 

Agora você já viu as instruções PRINT, LET, INPU 
RUN, LIST, GOTO, CONT, CLEAR, NEW c REM 
maioria delas pode ser usada tanto como comandos quanto 
como linhas de programa — o que é verdade para quase to- 
das as instruções em BASIC. A única exceção, na realidade, 
é o INPUT, o qual não pode ser usado como um comando 
(você obterá uma denotação 8 se tentar; a razão é que a mes- 
ma área interna do computador é usada para comandos e 
área de dados, e para um comando INPUT haveria confu- 
são). RUN, LIST, CONT, CLEAR e NEW não são de mui 


Instruções: GOTO, CONT, INPUT, NEW, REM, PRINT, 
STOP, BREAK 


Exercícios 

1. No programa da raiz quadrada, verifique se irocar a 
“4 por GOTO 5, GOTO If ou GOTO IS faz uma diterença 
perceptível na execução do programa. Se o número da linha 
de uma instrução GOTO se refere a uma linha inexistente, o 
salto será feito para à linha imediatameme posterior. O mes. 
mo ocorrerá para RUN; na verdade, RUN sozinho significa 


RUN 4 
=? 


ze 


2. Execute o programa de tamanho de string; quando ele 
de uma entrada de dados, digite 


xs (após remover as aspas) 


É claro que X$ é uma variável inderini 
uma denotação 2/11. 
Se você agora digitar 


e você obterá 


LET XS=“ALGUMA COISA DEFINIDA” 
(a qual tem sua própria denotação 1/6) 
cont 


você verá que pode usar XS como um dado de entrada sem 
nenhum problema. 

O ponto chave nesse exercício é que CONT tem o mes- 
mo efeito de GOTO 118. Isso anula a denotação 8/4, por 
que ela teve código f, e portanto pesa o número da linha da 
denotação anterior, 2/11, Isso é muito útil. Se um progra 
ma pára, devido a algum erro, você pode tazer qualquer tipo 
de coisa para corrígi-lo, é CONT aínda funcionara, 


3, Tente este programa: 
IB INPUT AS 


24 PRINT AS; 
39 GOTO 14 


IVAL AS 


(veja capitulo 7, exercicio 1). 

Acrescente uma outra instrução PRINT, de tal maneira 
que o computador informe o que vai fazer e então peça os 
dados, 

4. Escreva um programa para dar entrada de preços e fazer 
uma remarcação desses preços a uma taxa de (15%). Nova- 
mente, ponha uma instrução PRINT, de tal forma que o 
computador explique o que está fazendo. Modifique o pro- 
grama para que possa também entrar à faixa de remurcação 
(para permitir orçamentos futuros). 

5. Escreva um programa para imprimir o total dos números 
que digitar. (Sugestão: trabalhe com duas variáveis: TOTAL 
— que deve conter À no início — e ITEM. Dê entrada na va- 
riável ITEM, e adicione TOTAL, imprima ambos, e reini- 
cieo) 

6. As listagens automáticas (as que não são resultado de 
uma instrução LIS1) podem chegar a confundi-o. Se você 
digitar um programa com Sf linhas, todas com instruções 


SS 


você estará habilitado a experimentar. 
A primeira coisa à lembrar é que a linha corrente (com| 
EB) aparecerá na tela, preferivelmente próximo ao meio. 


Digite 
LIST 


(CENTER, eclaro 


então pressione ENTER novamente, Voçê deveria obier us) 
linhas de 1 a 22 nu tela. Agora digite 


33 REM 
Você deveria obter as linhas de 2 a 23 na tels. Digite 
25 REM 


e você obtém as linhas de 27 a 48. (Em ambos os casos, digi- 
tando uma nova linha, você move o cursor do programa del 
tal maneira que uma nova listagem deve ser feita.) 

O computador mantém um registro não só de linha 
corrente — a que tem que aparecer na tela — mas também, 
da linha do topo da tela, Quando cle tenta fazer uma lista- 
gem, a primeira coisa a ser feita é comparar à linha do topo] 
com a linha corrente. Se a linha do topo vein após, não há 
razão de começar lá, assim ele usa a linha corrente para a no- 
va linha do topo e faz a listagem 

Por outro lado, ele primeiramente tenta fazer à lista- 
gem começando na hnha do topo. Se a linha corrente apare. 
ce mu tela, tudo bem. Se a linha corrente está apenas um. 
pouco abaixo da tela, ele move a linha do topo uma abaixo e 
tenta novamente; e se a linha corrente está bastante abaixo 
da teta, ele muda a linha do topo de tal mancira que cla se] 
tome a linha anterior à linha corrente 

Experimente movendo à linha corrente pelo programal 


digitando 
número da linha REM 


ST move a linha corrente, mas não a inha do topo; 
assim, listagens subsequentes devem ser diferentes, Por 
exemplo, digite 


LIST 


para obter à listagem, e então pressione ENTER novamente 
para fazer com que a linha É passe a ser a linha do topo. Vo- 
cê deveria ter as linhas 1 a 22 na tela. Digite 


LIST 22 


que fornece as linhas 2 a 43; quando você pressiona ENTER 
novamente, você obtém novamente as linhas | a 22. Isso 
tende a ser mass util para pequenos programas do que para 
longos programas 


7. O que CONT, CLEAR NEW fazem em um programa? 
Você pode pensar em algum uso para essas e) 
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CAPÍTULO 
X 


Todos os programas vistos até agora têm sido bastante 
simples — eles seguiam todas as instrucões e então voltavam 
às vezes so inicio novamente, Isso não é muito útil. Na práti- 
ca, 0 computador está apto a distinguir entre diferentes ca- 
sos é agir de acordo; ele faz isso usando a instrução IF. 

Limpe o computador (usando NEW), e digite e execute 
este ridiculo programinha: 


W PRINT “POSSO CONTAR-LHE UMA 


28 INPUT AS 
3H FAS = DE EITO NENHUM THEN GO 


TO Hp 


48 PRINT “QUANTAS PERNAS TEM UM 
CAVALO MONTADO? 

SW INPUT PERNAS 

6 IF PERNAS — 6 THEN GOTO 194 

78 PRINT “NÃO, SEIS. QUATRO DO CAVA- 
LO E DUAS DO CAVALEIRO” 

sa sTOP 

188 PRINT “SIM”, “QUER QUE EU A CON- 
TE DE NOVO? 

NE GOTO 24 

299 PRINT" 


'SIAH BEM, NÃO CONTAREI” 


Antes de discutirmos a instrução IF, você deve primei 
ro olhar a instrução na linha Si: uma insirução STOP para a 
execução do programa, dando uma indicação 9. 

Agora, como você pode ver, uma instrução IF tem o se- 
guinte format 


IF condição THEN instrução 


A instrução aqui é GOTO, mas podena ser qualquer 
outra, até mesmo outro LF. A condição é alguma coisa que 
deve ser provada, ou verdadeira ou falsa. Se a condição for 
após o THEN é executada, caso con- 


» mais usada é comparar dois números ou 
la pode testar se dois numeros são iguais; ou se 


um é maior que o outro; e pode testar se duas strings são 
iguais, ou se uma vem antes da outra em ordem alfal 
Para isso são usadas as relações =, <,>,<=,>= 
=, O qual usamos duas vezes no programa (uma vez 
para números e outra para strings), significa “igual”. Não é 
“o mesmo que o — na instrução LET. 
< significa “é menor que”, assim 


1<2 
—K— 
e —31 
todos são verdadeiros, mas 


I<g 
e 2 
não (eles são falsos). 
Para ver como isso funciona, vamos escrever um pro- 
grama que pede para digitarmos uma série de números e im- 
prime o maior deles até o momento. 


19 PRINT “NÚMERO” 
28 INPUT A 

M LET MAIOR -A 
48 PRINT A, MAIOR 
SB INPUT A 

64 LE MAIOR<A THEN LET MAIOR = A 
TE GOTO ag 


AIOR ATÉ AGORA” 


A parte crucial está na linha 6, a qual atualiza MAIOR 
se seu valor antigo for menor que à novo valor digitado em 
A. 

> (SHIET M) significa “é maior que”. E semelhante a 
<, só que é o inverso. Você pode distingui-los lembrando-se 
de que a parte mais aguda aponta para O número suposta- 
mente menor. 

<= (SHIFT R — não digite como < seguido de =) sig- 
nifica “é menor que ou igual a”, assim é igual a < exceto que 


, 
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— 


a decisão é tomada mesmo se os dois números são iguais: 
sim 2< =2 executa, porém 2<2 não executa. 

>= (SHIFT Y) significa “é maior que ou igual a” e é 
similar a >. 

<> (SHIFT T) significa 
significado é =. 

Matemáticos normalmente escrevem <=, >= e <> 
como <, 2 e , Eles também escrevem sequências como 
“I<IC4” para significar *“2<3 é 3<4”, mas isso não é possi- 
velem BASIC. 

Essas relações podem ser combinadas atravês do uso de 
operandos lógicos AND, OR e NOT. 


é igual à”, o oposto em 


uma relação AND outra relação 

executa sempre que ambas forem verdadeiras. 
uma relação OR outra relação 

executa sempre que uma das duas relações for verdadeira 
NOT relação 


executa sempre que a relação for falsa. 
Expressões lógicas podem ser feitas com relações e 
AND, OR e NOT da mesma forma que as expressões numê- 
ricas podem utilizar números e + , — e assim por diante; vo. 
cê pode até mesmo colocar parênteses, se nevessário, nas ex- 
pressões lógicas, NOT tem prioridade 4, AND 3 e OR 2. 
Para ilustrar, limpe o computador é tente esse progra- 
ma. 
1H INPUT ES 
29 INPUT A 
3 TF ES = +" 
PRINT “SIM” 
SH GOTO 14 


DD A<Ig THEN 


Finalmente, podemos comparar não só números, 
também strings, Nós vimos ** usado em F$ =X", Você 
pode usar qualquer outro, como, por exemplo, <. 

O que “menor que'” significa para strings? Uma coisa 
que não significa é “menor que”, assim não cometa este cr- 
ro. Nós fazemos a distinção que uma string é menor que ou- 
tra se ela vem primeiro em ordem alfabética: assim 


“SMITH” 

“SMYTHE" 
“BILLION 
“DOLLAR” 


todas são verdadeiras. <= significa “é menor que ou igual 
a”, e assim por diante, da mesma forma que para números 


Nota: em algumas versões do BASIC — mas não no NE- 
28000 — a instrução IF pode ter o formato 


TF condição THEN número da linha 


des 


S 


Isso é o mesmo que 


TF condição THEN GOTO número da linha 


Resumo 

Instruções: IF, STOP 

Operações: =, <, >, <=, >=, <>, AND, OR 
Função: NOT 


Exercícios 
1. <>e = são opostos no sentido que NOT A = B significa 
o mesmo que A<>B e 


NOT A<>B é o mesmo que A=R 


Convença-se de que os pares, < e >=, e >= conti- 
muam da mesma maneira e você pode usar a instrução NOT 
em frente a uma das relações do par, para transforn us 
outra, sua negação. 

Da mesma forma, 


NOT (uma primeira expressão lógica, AND uma 
segunda expressão) 


é o mesmo que 


NOT (a primeira) OR NOT (a segunda), 
NOT (uma primeira expressão lógica OR uma se- 
gunda) 


é o mesmo que 
NOT (a primeira) AND NOT (a segunda). 


Usando isso, você pode trabalhar com NOT entre pa- 
rênteses, quando ele eventualmente for aplicado numa rela- 
ção. Assim, você pode usá-lo à vontade, Entretanto, log 
mente falando, NOT é desnecessário, porém você pode ain- 
da achar que usando-o faz com que O programa torne-se 
mais claro * 


2. No BASIC podem muitas vezes aparecer frases em inglês. 
Considere, por exemplo, a cláusula em inglês “if A docstr't 
equal Bor C”, Como você escreveria isso em BASIC? [A res- 
posta não é 


TFA<S>BORC' nem IFA<> BORA <>C] 


Não sc preocupe se você não entender 05 exe 
os pontos que são vistos neles são bastante ref 


3. (A menos que você já conheça BASIC perfeitamente, sal- 
te esse exercício.) 
Tente 


PRINT I= 


,1<>2 


24 


r 


O que você espera que dê um erro de sintaxe. Na realidade,» 
até onde o computador pode compreender, — não existe na- 
da além de valores lógicos. 

() =,<,>,<=,>= e <> são todos operações biná- 
rias, com prioridade 5. O resultado é | (para verdadeiro). cf 
(para falso), quando o resultado de uma relação for f as ins- 
truções não são executadas. 

(ii) em 


TF condição THEN instrução 


a condição pode, na realidade, ser qualquer expressão nu- 
mérica. Se seu valor for zero, então é considerada como fal- 
sa e qualquer outro valor como verdadeiro. Assim, a instru- 
cão IF significa exatamente o mesmo que 


TF condição <>8 THEN instrução 


(Hi) AND, OR c NOT são também operações binárias. 
X se Y não é zero 
(é considerada como verdadeira) 
X AND Y tem valor B se Y é zero (é 
como falsa) 


alor 4! se Y não é zero 
X OR Y tem valor Dede E énio 
e 
NOT X tem valor ff se X não é zero 
IseX é zero 


Com isso em mente, leia o capítulo novamente, certifi- 
cando-se de que tudo isso funciona. 

Nas expressões X AND Y, XOR Ye NOT X, XeY irão 
novamente assumir 0 valor $ou |, para falso ou verdadeiro. 
Idealize 1f condições diferentes e veja se nelas AND, OR e 
NOT, fazem o que você espera. 


4, Tente este programa: 
18 INPUT A 
24 INPUT B 


39 PRINT(A AND A>=B) +(B AND A<B) 
“9 GOTO 19 


Cada vez, ele imprime o maior número entre A c B. 
Por que? 
Convença-se de que você pode pensar 
XANDY 


como significando 


*X se Y (ou então o resultado é My" 
e 


XORY 


- cómo significando 


— 


*X amenos que Y (no caso em que o resultado é 1)" 


Uma expressão usando AND e OR dessa maneira é cha- 
mada de expressão condicional. 
Um exemplo usando OR poderia ser 


LET PREÇO AVULSO = PREÇO ATUAL*(1.15 
ORUS="TAXA ZERO”) 


Agora note como AND tende à adição (porque seu valor 
de default é f9), e OR tende à multiplicação (porque seu valor 
de default é 1) 


S. Você também pode fazer strings assumir valores em ex- 
pressões condicionais, mas somente usando AND. 


x XS se Y não for zero 
XS AND Y tem valores 8 se Vindo for 


então significa “XS se Y (ou então a string vazia)”. 


Tente este programa, que tem como entrada duas strings 
e colocando-as em ordem alfabética. 


IMINPUT AS 
28 INPUT BS 
39 TF AS< =BS THEN GOTO 74 


6. Tente esse programa: 


18 PRINT UX 
28 STOP 
M PRINT 


Quando você executá-lo, ele irá imprimir * 
com indicação 9/28. Agora digite 


e parar 
Cont 


Você deve esperar que isso funcione como “GOTO 28”. 
Dessa mancira, o computador iria apenas parar novamente, 
sem imprimir **Y'”. Isto não é muito útil, assim o programa é 
arranjado de tal maneira que, em indicações com código 9 
(instrução STOP executada), o número da linha é acrescido 
de | para que a instrução CONT funcione corretamente. As- 
em nosso exemplo, “CONT” funciona como “GOTO 
(o qual uma vez que não tem linhas entre 26 38, funcio- 
TO 36". 
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7. Muitas versões do BASIC (mas não o BASIC do NE- Aqui, se o valor for 3, então “GOTO 268" é executado. 
28000) têm uma instrução ON, a qual tem o formato No BASIC do NE-Z8000 isso pode ser substituido por 
ON expressão numérica GOTO número de linha, núme- GOTO IgA 
rodelinha, .., número de linha, Quando u expressão numé 
rica é resolvida; suponha que o resultado obtido seja 3, então Nos casos dos números das linhas não forem progredin- 
o efeito é o seguinte: do de 1 em 19, idealize uma mancira de 
curso 

(GOTO entésimo nbinero aah: GOTO uma expressão condicional 
Porntnipio, em vez do anterior. 

ON A GOTO 194, 2. 3498, ag, seno 
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CAPÍTULO 
XI 


( O conjunto de caracteres 


As letras, digitos, sinais de pontuação e outros sinais 
gráficos que podem uparecer em strings são chamados ca- 
racteres e formam o alfabeto, ou o conjunto de caracicres, 
que o NE-Z8000 usa, A maioria desses caracteres são sim- 
bolos simples, mas há alguns chamados marea, que repre- 
sentam uma palavra inteira, como no caso de PRINT 
STOP,** e outros, 

Há 256 curacteres ao todo e cada um deles tem um có- 
digo entre f8 e 255, Uma lista completa deles aparece no 
apêndice A. Para converter códigos e simbolos existem duas 
funções: CODE « CHRS 


CODE é aplicada a uma string e fornece o código do primei- 
ro caractere da string (ou f, se a string or vazia) 


IRS é aplicada a um número e fornece o caractere cujo 
código é um número. 


Esse programa imprime todo o conjunto de caracteres. 


IBLETA = 4 

15 SCROLL 

24 PRINT CHRS A 

25 PAUSE 24 

MLETA = A+1 

40 IF A<256 THEN GO TO 20 


No topo você pode ver os simbolos *, £, S e assim por 


ho 


diante, até Z; todos aparecem no teclado e podem ser digita 
dos quando tivermos o cursor IB . Mais à frente, você pode 
ver 9s mesmos caracteres em branco e preto (vídeo inverso). 
Eles também podem ser obtidos do teclado. Se você pressio- 
nar GRAPHICS (SHIFT 9), o cursor ficará (8 significa mo- 
do gráfico. Se você digitar um simbolo, ele aparecerá na sua 
forma inversa, e isso continuará até que você pressione a te- 
cla GRAPHICS novamente. DELETE terá seu significado 
normal. Tenha cuidado para não perder o cursor Bentre os 
caracteres inversos que você digitou. 

Quando você tiver experimentado um pouco, você ain- 
da deverá ter o conjunto de caracteres no topo da tela; caso 
contrário, execute o programa novamente, Os primeiros são 
um espaço em branco « dez simbolos gráficos de preto, 
branco e blocos cinzas. Adiante, há mais 11, Todos eles são 
chamados de simbolos gráficas e 
desenhos e figuras. Você pode digitá-los, pelo teclado, usan- 
do o modo gráfico. (Exceto para o espaço em branco, que é 
um simbolo comum, usando o cursor (8 ; o quadrado preto 
é o espaço inverso.) Use as 2f teclas que têm simbolos gráfi- 
cos escritos. Por exemplo: suponha que você desejasse o 
simbolo a”, que está na tecla T. Pressione GRAPHICS 
(SHIFT9) para obter o cursor (8; então pressione SHIFT T. 
Pelo que foi descrito anteriormente, você poderia estar espe- 
rando obter um inverso de simbolo; mas SHIFT T é normal- 
mente <>, uma marca, e marcas não têm inverso. Então, ao 
invês, você consegue o simbolo gráfico "e. ) 
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Aqui estão os 22 simbolos 


Como Como 
Simbolo Código obter Simbolo Código obter 
[] o Gois E 128 B 
SPACE SPACE 
E] ; m nã ol " 
SHEETS sHIH-IO 
E E m E a 
sHILI2 SHEET W 
jm R mt e a m 
SHIET7 sHIHT6 
com DD» à 
suirTA SHIFTA 
5 B [E 133 B 
sHINTS sHILTE 
é a Fi es mn 
SHIETT SHIETY 
= | E 135 B 
E sure SHIKT3 
136 B 
Ea E suitra Es SHIETH 
137 B 
a 138 B 


AT até COPY. 


o NE-Z8000. 


Resumo 
Funções: CODE, CHRS 


ea 


O restante dos caracteres parecem ser ? todos eles. Isso 
é na realidade apenas a maneira que cles são impressos; o 
ponto de interrogação real está entre : e (. Fora os espúrios, 
alguns são caracteres de controle, como 9 , EDIT e EN- 
TER, e o restante não tem nenhum significado especial para 


Agora veja o conjunto de caracteres novamente. As Exercícios 
marcas aparecem bem claras em dois blocos. Há um peque- 
no grupo de 3 (RND, INKEYS e PI) após Z e um grande 
grupo, começando com as aspas após d, e continuando de 


1. Imagine o espaço para um símbolo dividido em quatro 

: EB Se cada quarto pode ser tanto preto como bran- 
*2 = 16 possibilidades. Encontre todas no con- 
junto de caracteres. 


2. Imagine o espaço para um simbolo dividido em 2 hori- 
zontalmente: 5 Se cada metade pode ser branca, preta ou 
cinza, há 3*3 possibilidades. Encontre-as. 


3. Os caracteres do exercício anterior são desenhados para 
serem usados em histograms horizontais, usando duas co- 
res, cinza é preto. Escreva um programa que desenhe um 
histrogram de dois valores A e B (ambos entre & e 32) 
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Você deverá iniciar imprimindo", então mudar ou 
para'-Be"ou para'"m"dependendose A for maior ou menor 
que B. 

O que seu programa faz se A e B não são números intei- 
ros? Ou eles não estão na faixa de O a 327 Um bom progra- 
ma fará alguma coisa sensivel e útil 


4. Hã 2 caracteres todo cinza no teclado, em A c H. Se você 
olhá-los bem de perto, você verá que o H é uma miniatura de 
um tabuleiro de xadrez, enquanto que o A é um tabuleira de 
xadrez invertido. Se você imprimi-los lado a lado verá que 
eles não se unem corretamente. O go A é usado para unir 
corretamente com mm (em Se D), enquanto o do H une 
perfeitamente com Bi e (em Fc G). 


S. Execute esse programa 


18 INPUT A 
2% PRINT CHRS A; 
38 GO TO 16 


Se você experimentar, você verá que CHRS é arredon- 
dado para o inteiro mais próximo. Se À não estiver na faixa 
de ff até 255, o programa para com a denotação B. 


6. Usando os códigos para caracteres, podemos expandir o 
conceito de ordem alfabética para ser aplicável a strings con- 
tendo qualquer caractere, não apenas letras. Se, ao invês de 
pensarmos em termos do alfabeto comum de 26 letras, nós 
utilizarmos o alfabeto expandido de 256 caracteres na mes- 
ma ordem de seus códigos, o principio é exatamente o mes- 
mo, Por exemplo, estas strings estão em ordem alfabética. 


(ASIDE” 


“123 TAXI SERVICI 
“AASVOGEL” 


“BU RDVARK” 


Esta é a regra: primeiro, compare o 1º caractere nas 
duas strings; se eles forem diferentes, o código de um é me- 
nor que o código do outro, a string que tem o primeiro ca- 
ractere com código menor é a que está primeiro na ordem 
“alfabética”. Se cles são iguais, prossiga e compare o segun- 
do caractere. Se nesse processo, uma da strings acabar pri- 
meiro que a outra, esta é à anterior, caso contrário, elas são 
obviamente iguais. 

Digite novamente o programa do exercício 4 do capitu. 
o 18 aquele em que dixitumos duas strings e ele os colocou 
em ordem c para experimentar. 


7. Este programa imprime a tela com caracteres gráficos 
ramdomicamente. 


18 LET A — INT (16*RND) 

26 JF AD — STHENLETADA + 126 
36 PRINT CHRS A; 

35 PAUSE 29 

“4 GO TO 16 


Como? 
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CAPÍTULO 
XII 


Suponha que você quer somar cinco números. Uma 
maneira é escrever 


WO LET TOTAL = ff 

24 INPUT A 

MO LEI TOTAL = TOTAL + A 
SM INPUT A 

SH LET TOTAL = TOTAL + A 
SM INPUT A, 

7 LET TOTAL - TOTAL + A 
SH INPUT A 

9 LET TOTAL = TOTAL + A 
19H INPUT A 

1H LET TOTAL = TOTAL + A 


126 PRINT TOTAL 


Esse método não é nada bom para programar. Pode 
até ser controlável para cinco variáveis, mas imagine como 
seria monótono somar If números dessa maneira e 14% seria 
praticamente impossivel. É muito melhor definir uma variá- 
vel para contar até cinco e então parar o programa, Por 
exemplo: 


18 LET TOTAL - | 

24 LET COUNT — 1 

3 INPUT A, 

44 REM COUNT = NUMERO DE VEZES 
QUE FOI DIGITADO 

SH LET TOTAL — TOTAL + A 

60 LET COUNT = COUNT + 1 

7H ME COUNT < = S THEN GO TO 38 

84 PRINT TOTAL 


Loops 


Note como é fácil mudar à linha 74 para que o progra- 
ma adicione 8 ou até 1 números. 

Esse tipo de contagem é tão útil que a duas instruções. 
para torná-la mais fácil: a instrução FOR «a instrução 
NEXT. Elas são sempre usadas juntas. Se você usar à instru- 
ção FOR ca instrução NEXT no programa anterior ele fica 
rá assim; 


19 LET TOTAL = 

MFORC=ITOS 

MINPUTA 

49 REM C= NUMERO DE VEZES QUE FOI 
DIGITADO 

SM LET TOTAL = TOTAL + A 

6 NEXT O 

84 PRINT TOTAL 


Para obrer esse programa do anterior, você só tem que 
editar as linhas 24, 49, 68 e 79. TO é SHIFT 4 

Note que mudamos COUNT para C. A variável de 
contagem —ou variável de controle de um (o0p FOR- 
NEXT deve ter apenas uma letra como nome. 

O efeito desse programa é que C assume os valores 1 (o 
valor inicial), 2,3,4 € 5 (o limite); é para cada valor as linhas 
34. 4% e Sf são executadas. Então, quando C terminou seus 
5 valores, a linha 86 é executada. 

Um recurso extra é que a variável de controle não preci- 
sa ser iniciada com o valor |: você pode mudar esse valor pa- 
ra qualquer outro, através do uso da parte STEP da instru- 
ção FOR. A torma mais geral para uma instrução FOR é: 

FOR variável de controle « valor incial TO lmite 
STEP passo onde a variável de controle é apenas uma leira 


E 
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o valor inicial, limite e passo são todos expressões numéri- 
'cas. Assim se você mudar a linha 28 do programa por: 


20 FOR CO THOSSTEP SD 
Cassumirãos valores 1, 2.8 e 4. Note que você não fica 
restrito a números inteiros, e também que à valor de contro- 
le não necessitará atingir o limite exatamente-ele permancec- 
rá em looping enquanto seu valor for menor ou igual ao li 
mite (mus veja o exercício 4). 

Você deve tomar cuidado se estiver executando 2 loop 
FOR-NEX um dentro do outro. Tente esse programa, o 
qual imprime o conjunto completo de pedras de domino: 


18 FOR M = TO 6 
2 FOR NA 


6 NEXT M 


Você pode notar que o loop N está inteiramente conti- 
do no loop M— em outras palavras, eles estão em ninho. O 
que se deve evitar é dois loops FOR = NEXT sejam sobre- 
postos sem que estejam inteiramente um dentro do outro, 
como este: 


5 REM PROGRAMA ERRADO 
18 FORM — ATO 6 
20 FOR N = E TOM 
MPRINTMS ak 
44 NEXT M 
SH PRINT 
69 NEXT N 


LoopM 
N 


Dois loops FOR = NEXT devem estar ou contidos um 
no outro ou completamente separados. 

Outra coisa à evitar é pular de fora para dentro de um 
loop FOR-NEXT. A variável de controle é estabelecida cor- 
retamente apenas quando sua instrução FOR é executada, 
se você omitir isso, a instrução NEXT causará problemas. 
Você deve conseguir uma denotação de erro 1 ou 2 (signi 
cando que uma instrução NEXT não contém uma variável 
de controle) se tiver sorte. 


SN 


Exercícios 
1. Recscreva o programa do capítulo [1 que imprime o con: 
junto de caracteres, usando um loop FOR-NEXT 


2. Uma variável de controle não tem apenas um nome e um 
valor, mas também um limite, um passo (incremento) e um 
número de linha para retorno do looping (a linha após ain 
trução FOR; convença-se que, primeiro, quando uma ins- 
trução FOR é executada, todas essas informações estão diy 
poniveis (usando valor inicial como primeiro valor); 
gundo, que usando como um exemplo nosso segundo e ter- 
ceiro programas) essa informação é suficiente para conver- 
ter a linha 


NEXTO 


EN GOTO 30 


3, Execute o terceiro programa e digite 


PRINT C 
Por que a resposta é 6 e não 5? 


4, Altere o programa para, ao invês de somar automatica: 
mente S números, ele pergunte a quantidade de numeros que 
você quer somar. Quando você executar esse programa, o 
que acontece se você digitar H, significando que voc 
quer somar nenhum número? Porque você esperaria que is- 
so causasse problemas para o computador apesar de estar 
claro o que você deseja? (O computador tem que procurar a 
instrução NEXT €, o que nem sempre é necessário) 


5. Tente este programa para imprimir números de 1 a 14 em 
ordem inversa. 


IH FORM = IE TO ISTEP 1 
29 PRINT M 
36 NEXT M 


Converta este programa em um que não use o loop 
FOR-NEXT da mesma maneira que você converteria o pro- 
gram 3 no program 2 (veja exercício 1). Por que o passo ne 
gativo faz isso levemente diferente? 
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CAPÍTULO 


XUI 


Algumas vezes, partes diferentes de seu programa terão 
trabalhos similares a fazer, e você se encontrará digitando as 
mesmas linhas duas ou mais vezes, Entretanto, isto não é ne- 
cessário. Você pode digitar as linhas uma única vez, na for- 
ma conhecida como sub-rotina, e, então, usá-las ou chamá- 
las em qualquer outro lugar do programa, sem ter que 
digitá-las novamente, 

Para fazer isso use as instruções GOSUB e RETURN, 


GOSUB n 


Onde né o número da primeira linha da sub-rotina, co- 
mo GO TO n, exceto pelo fato do computador guardar o 
número da linha da instrução GOSUB para que ele possa re- 
tornar após a sub-rotina. Ele faz isso colocando o número 
da linha (o endereço de retorno) no topo de uma pilha de 
instruções (o STACK GOSUB) 


URN 


Pega o número da linha do topo do stack GOSUB e vai 
linha seguinte. 
Como um primeiro exemplo: 


16 PRINT “ESSE É O PROGRAMA PRIN- 
CIPALO 

29 GOSUB 1909 

34 PRINT “E NOVAMENTE” 

ME GOSUB IS 

SH PRINT “E ISSO É TUDO" 


B-ROTINA COMEÇA AQUI 
SSA É A SUB-ROTINA” 


Sub-rotinas 


Sem a instrução STOP na linha 6% 0 programa correria 
para a sub-rotina e causaria erro 7 quando encontrasse a ins- 
irução RETURN. 

Como outro exemplo, suponha que você desgja escre- 
ver um programa para lidar com jartlas, pés e polegadas. 
Você terá 3 variáveis: J, Pe POL (talvez outras-J1, Pl e 
POLI, eassim por diante). A aritmética é fácil. Primeiro vo- 
cê separa as quantidades em jardas, pés e polegadas e traba- 
lha com cada uma independentemente da outra-por exem- 
plo, se você somar duas distâncias, você adiciona as polega- 
das, adiciona os pés e adiciona as jardas, separadamente. 
Para dobrar a distância, você dobra as polegadas, os pese as 
jardas e então ajusta as quantidades para a forma correta, 
de maneira que as polegadas estejam entre fe 1205 pésen- 
trefie 3. O último estágio é comum a todas as operações, de 
forma que podemos fazê-lo em sub-renina. 

Deixando de lado à noção de sub-rotina por um mo- 
mento, tente você mesmo fazer 0 programa, pois vale a pe- 
na. Dando valores arbitrários para J, P e POL, como 
convertê-los nos números corretos de jardas pés e polega- 
das? 


O que primeiro virá em mente é algo do tipo: 1 1..4P.. 
14 POL, que você deve converter em 21..2P..2PÓL.. Isso 
não é muito diféil. Mas suponha que você tem números ne- 
gativos. Voltemos a nossos valores 
iniciais-11. —4P. —I4POL, que seria convertido para 
—25.—2P. —2POL.. E que tal frações? Se você dividir 
31..1P..7 POL por dois você obtém 1,5].48,SP.. 3, POL; e 
apesar de ter pés entre fc 12, e jardas com 1,5, certamente 
não é (ão bom quanto 1]..2P..3,SPOL. 

Tente encontrar uma resposta para tudo isso e então 
use num programa-antes de seguir em frente com a leitura. 

Aqui está uma soh 
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1984 REM SUB-ROTINA PARA AJUSTAR 
J,P. POL PARA A FORMA CORRETA DE JARDAS —, 
PES, POLEGADAS 

16 LET POL =36*1+ 12*P + POL 

129 REM AGORA TUDO ESTA EM POLE- 
JADAS 

1838 LET E =SGN POL 

14p LET POL — ABS POL 

1858 REM TRABALHAMOS COM POL POSI- 
IVO? MANTENDO SEU SINAL EM E 


=(POL—I2Z*PpE 
ASA LET J=INT (P/3RE 

189 LET p= pri3e 

TIME RE 


Por si só isso não é de muita utilidade, porque não há 
rograma para fazer alguma coisa com cles posteriormente. 

te o programa principal e também uma outra sub- 
rotina, para imprimir 3, P e POL 


AB INPUT) 
2 INPUT P 
30 INPUT POL 
“4 GOSUB 2900 
5H REM IMPRIME VALORES 
55 PRINT TAB 8: 
6H GOSUR IgA 
65 REM O AJUSTE. 
7H GOSUB 200 
75 REM IMPRIME OS VALORES 
6 PRINT 
9 GO TO 18 
24H REM SUB-ROTINA PARA IMPRIMIR J, 


L 
24 PRINT 
“og RETURN 


Ps PP”; POL; 


Certamente, nós preservamos os valores usando a roti- 
na de impressão na linha 2996, mas a sub-rotina de ajuste, 
na realidade, torna o programa mais longo — através de um 
GOSUB e RETURN — mas o tamanho do programa não é 
a consideração. Bem usadas, as sub-rotinas podem 
tornar os programas mais fáceis de compreender. 

O programa principal torna-se mais simples pelo fato 
de usar instruções mais poderosas: cada GOSUB representa 
algumas instruções BASIC complicadas. Mas você pode es- 
quecer isso; apenas o resultado final importa. Graças a isso, 
é muito mais fácil seguir a estrutura principal do programa. 
As sub-rotinas, por outro lado, são simplificadas por 
uma razão muito diferente, especificamente porque são 
'mais curtas. Elas ainda usam as mesmas velhas e laboriosas 
instruções LET e PRINT, mas tem que fazer apenas parte 
do trabalho, e assim são mais fáceis de escrever 
O segredo consiste em escrever O nivel.ou niveis- no 
qual escrever as sub-rotinas. Elas devem ser grandes o sufi- 


- 


ciente para ter um impacto significativo no programa princi- 
pal, « ainda pequena o bastante para serem significantemen- 
e mais fáceis de escrever que o programa compieio, sem 
sub-rotinas. Estes exemplos (não recomendados) ilustram 
bem. Primeiro: 


16 GOSUB 1604 
29 GOTO 19 
189 INPUT 3 
1818 INPUT P) 
1826 INPUT POL 
1936 PRINT“; 
“POL”; TABS; 
1946 LET POL = 36] + I2ºP 41 


AP 


EE 
E segundo: 


19 GOSUB 1914 
24 GOSUB 1926 
Em GOSUB 193% 
46 GOSUB 1946 
S GOSUB 1954 


39H GO TO 1 
1018 INPUT Y 
1815 RETURN 
1826 INPUT P 
1925 RETURN 
1836 INPUT POL 
135 RETURN 


O primeiro, com sua única e poderosa sub-rotina e o se- 
gundo, com suas muitas sub-rotinas, demonstram extremos 
quase opostos, mas de igual futilidade. 

Uma sub-rotina pode chamar outra, ou até mesmo cla 
própria (uma sub-rotina que chama si mesma é chamada de 
recursiva); portanto, não tenha receio de ter várias chama- 
das. 


Resumo 
Instruções: GOSUB, RETURN 


Exercícios 
O programa exemplo é virtualmente uma calculadora de 
distâncias universal. Como você o usaria 

(1) Para converter Jardas e Polegadas em Jurdas, Pês 
em Polegadas? 

(1) Para converter metros em polegadas e pés? 
) Para encontrar frações de uma Jarda? (ou seja, 
um terço de uma Jarda ou um pé.) 

Inclua uma linha para arredondar polegadas para a po- 
legada mais próxima. 


”. 
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2. Adicione duas instruções ao programa: 


4 LET AJUSTE = 1000 

7 LET JPOLIMP = 2694 

Troque 

GOSUB 1849 para GOSUB AJUSTE 
GOSUB 2009 para GOSUB JPOLIMP 


539 funciona exatamente como você esper 
lidade, o numero da linha em um GOSUB (ou GOTO ou 
RUN) pode ser qualquer expressão numérica (isto talvez não 
funcione para alguns computadores diferentes do NE- 
78000, porque cle não usa BASIC standard) 

Esse tipo de coisa pode funcionar maravilhosamente 
bem para tornar seu programa mais claro. 


Na rea- 


3, Recsereva O programa principal do exemplo para fazer 
alguma outra coisa, mas usando a mesma sub-rotina 


4 


GOSUR n 

RETURN 

em linhas consecutivas podem ser trocados por 
GOTO n 

Por que? 


5, Uma sub-rotina pode ter vários pontos de entrada. Por 
exemplo, devido à forma como ele as usa, com GOSUB 
1H, seguido imediatamente por GOSUB 299, nós pode- 
mos substituir nossas duas sub-rotinas por uma grande que 

4), Pe POL e os imprime, Ela tem dois pontos de en- 


trada: um no inicio, para toda a sub-rolina e um outro mais 
adiante, para a parte de impressão apenas. 
Faça os arranjos necessários. 


6. Execute esse programa 


18 GOSUB 24 
24 GOSUB 18 


Os endereços de retorno são colocados no Stack de 
GOSUB mas eles nunca são tirados; e eventualmente não há 
mais espaço para mais nada no computador. O programa 
para com indicação de erro 4, (Veja Apêndice B) 

Você deve ter dificuldade em limpá-las sem perder tu- 
do, mas uma dessas soluções funcionará: 


(1) Cancele as duas instruções GOSUB 
(HD Insira duas novas linhas 


HI RETURN 
21 REBURN 


CU) Pressione 
RETURN 

Os endereços de retorno serão listados até você obter 
erro 7, 


(IV) Altere 
mente. Como fi 


programa para que não aconteça nova- 
ciona? 
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CAPÍTULO 
XIV 


Ú Operando os programas 


Existe bem mais na arte de programar computadores 
do que apenas saber o que faz cada instrução. Você já no- 
tou, provavelmente, que a maioria de seus programas apre- 
sentam à que é tecnicamente conhecido como bug (erro de 
programação, em inglês), sempre que você vai rodá-los pela 
primeira vez: às vezes são apenas erros de digitação, outras, 
erros em suas idéias do que o computador deveria fazer. Isso 
aconteee normalmente devido à falta de uma maior expe- 
riência no assunto. 
ica então explicado esse ponto: quase todo programa, 
no início, apresenta bugs ou erros de programação. 

O plano geral de um programa pode ser facilmente ilus 
trados através de um fluxogram: 


Or enROs PosaivEs 


A idéia, aqui, é seguir os blocos de cima para baixo, de 
acordo com as setas, executando a instrução contida em « 
da uma delas. Costuma-se utilizar, como padrão, diferentes 
formatos de blocos para as várias instruções existentes, As- 
sim: Um bloco arredondado eu nie 
cio ou fim. Um bloco retangular [— Jindica uma instru 
ção normal qualquer Um losango <<5> pede que se tome 
uma decisão, antes de prosseguir. 

Esses formatos são amplamente utilizados, mas não 
são obrigatórios. 

Os fluxogramas, naturalmente, servem para descrever 
a estrutura geral do programa, com uma sub-rotina em pra- 
ticamente todos os blocos. Assim, O fluxograma para nosso 
exemplo de distâncias, no capítulo anterior, pode ser 0 se 
guinte: 

Qualquer coisa — Nuxogramas, sub-rotinas e també 
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as instruções REM — que torna o programa mis claro pode 
lhe fornecer uma melhor compreensão do mesmo; e, dessa 
forma, você pode cenificar-se de cometer erros de progra- 
mação em menor número. As sub-rotinas também ajudam a 
encontrar bugs já cometidos, tornando o programa mais fá- 
il de testar. Você verá que é bem mais fácil testar cada sub- 
rotina individualmente e certificar-se de que elas se ajustam 
perfeitamente num todo, do que testar um programa inteiro 
não estruturado. 

As sub-rotinas, portanto, auxiliam por meio do bloco 
“localize os erros de programação”, onde você poderá en- 
contrar toda a ajuda que necessitar. Outras dicas para en- 
contrar os famigerados bugs são as seguintes: 

1) — Certifique-se sempre de que não há erros de digitação; 
2) — Tente determinar o que todas as variáveis devem ser, a 
cada estágio — e, se possivel, explique-as por meio de instru- 
sões REM. Você pode checar uma variável num determina- 
do ponto de programa, inserindo uma instrução PRINT na- 
quele ponto; 

3) — Se um dos objetivos do programa é parar assim que 
surgir uma indicação de erro, utilize a informação o máximo 
que puder. Observe o código de erro e veja porque o progra- 


o 


ma parou numa determinada linha. Imprima os valores das 
variáveis, se necessári 
4) — Você deve estar apto à executar linha por linha do pro- 
grama, digitando cada uma delas como comandos; 

5) — Faça de conta que é o próprio computador e execute o 
programa, usando papel e lápis para anotar os valores das 
variáveis. Uma vez localizados os erros, corrigi-los é como 
escrever o programa original, mas é conveniente testar nova- 
mente o programa. É surpreendentemente fácil eliminar um 
bug e introduzir outro em seu lugar. 


Exercícios 

1. Digite um longo programa; depois, desligue o plugue da 
tomada. Isso é um tipo de coisa que acontece espontanea- 
mente, algumas vezes; não é um erro de programação, e sim 
um problema elétrico e não há nada que você possa fazer à 
respeito. Caso isso aconteça com muita frequência, talver 
haja algo errado; de qualquer forma, seria bom preservar os 
programas, mesmo incompletos, em fita magnética. 

2. O fluxograma para o cálculo de distância não possui o 
bloco de “fim”; isso importa? Onde você o colocaria, caso 
desejasse? 
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CAPÍTULO 
Xv 


Armazenagem em fita 


Como já toi mencionado no capítulo 1 — e você já não 
tem dúvidas graças & experiências anteriores — quando o 
NE-Z8000 é desligado, perde-se todo o programa e as v 
veis que se encontravam armazenados na memória. A única 
maneira de preservá-los é instruir o computador a gravá-los 
numa fita cassete; desse modo, você poderá carregá-los de 
volta para a memória, posteriormente, e o computador esta- 
rá praticamente no mesmo estado em que estava quando o 
aravação fo efetuada. 

Junto ao computador você deve ter recebido um par de 
cabos, com os quais pode-se conectar o NL-Z8000 ao grava- 
dor. Convem você experimentar seu próprio gravador, pois 
alguns trabalham melhor que outros nessa função. 

Em primeiro lugar, no que se refere ao computador, 
um gravador simples e barato tende a ser tão bom quanto os 
mais sofisticados, além de dar menos problemas, também. 
Em segundo lugar, o gravador deve possuir uma toma- 
da para microfone « outra para fone de ouvido. Devem ser, 
de preferência, do tipo jack fêmea, adequadas aos plugues 
fornecidos juntamente com os cabos 

Tendo então providenciado um gravador adequado, 
ligue-o ao NE-Z8000: um dos cabos deve interligar entrada 
de microfone ca tomada assinalada por “MIC”, no compu- 
tador. O outro cabo, por sua vez, deve interligar a saida de 
fone de ouvido à tomada “EAR do NE-Z8000. Certifique- 
se de tê-los ligado corretamente. 

Digite, então, um programa no computador — o pro- 
grama, por exemplo, do conjunto de caracicres do capítulo 
11, Será preciso dar um nome ao programa, quando for 
amazená-lo, e seria uma boa idéia introduzir esse nome de 
maneira que ele apareça na listagem. A forma mais fácil é 
utilizar a instrução REM. Digite, então: 


S REM “CARACTERES” 


Agora — e isto é apenas um exemplo, para que você 
possa visualizar melhor o que acontece — digite 


SAVE “CARACTERES” 


e observe a TV. Durante 5 segundos, ela ficará com a tela 
acinzentada; depois. por cerca de 6 segundos surgirá um de- 
senho formado por listas brancas e pretas e, então, a tela fi- 
cará branca, com a indicação 4. O computador estava 
mandando um sinal para a tomada “MIC”; mas o mesmo 
sinal estava sendo enviado para a TV, produzindo a imagem 
que você viu. O periodo cinza era apenas silêncio, enquanto 
as faixas eram o programa. 

Mas o que você quer fazer, obviamente, é capturar osi- 
nal em fita; vamos fazer isso direito, desta vez. 


Preservando um programa 

1. Posicione a fita num ponto em que esteja virgem ou possa 
ser regravada; 

2. Usando um microfone, grave sua voz dizendo “caracte- 
res”, Isto não é essencial, mas tornará mais fácil a locali 
cão dos programas, posteriormente. Ligue novamente o 
computador ao gravador; 

3. Digite, então 


SAVE “CARACTERES” (sm ENTER) 


4. Acione o gravador e dê início à gravação; 
5. Pressione a tecla ENTER 
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6. Observe a TV, como anteriormente; quando a gravação 
terminar (com a indicação 90), pare o gravador. 

Para certificar-se de que tudo correu bem, você deve 
agora ouvir a fita gravada através do alto-falante do próprio 
gravador (provavelmente, você terá que desconectar o cabo 
do computador que está ligado à saída de fone de ouvido). 
Rebobine então a fita até o inicio do programa e ponha-a 
para “tocar”, 

Primeiramente, você ouvirá sua própria voz dizendo 
racteres”, Depois, virá um zumbido suave; isso não é, 
na realidade, parte da gravação, mas o fim do sinal para à 
TV (antes que ENTER fosse pressionado), que também che- 
gou ao gravador. 

Em seguida, virão 5 segundos de silêncio, o início do si- 
nal propriamente dito; corresponde ao periodo em que a tela 
tornou-se cinza. Depois, vem os 6 segundos de um zumbido 
estridente e alto, que a todo volume seria até desagradável; é 
a gravação do programa, correspondendo ao desenho em 
preto e branco visto na tela, 

Por fim, retornará o zumbido suave, mais uma vez, 

Caso você não ouça nada disso, certifique-se de que o 
computador e o gravador estão ligados corretamente, Em 
alguns modelos de gravador à tomada não faz contato se o 
plugue for totalmente introduzido; tente puxá-lo cerca de 2 
mm para fora e você perceberá o encaixe numa posição mais 
natural. 

Suponhamos agora que a gravação pareça estar correta 
ao ouvido e que você deseja carregá-la no computador. 


Curregando um programa com nome 

1. Rebobine a fita para o início do programa; 

2. Cenifique-se de que a tomada “EAR” do NE-Z8000 está 
perfeitamente ligada à tomada de fone de ouvido do grava- 
dor; 

3. Gire o controle de volume do gravador até cerca de 3/4 
do máximo; caso haja um controle de tonalidade, ajuste-o 
de modo mais agudo possivel; 

4. Digite 


LOAD “CARACTERES” 
(sem o ENTER, novamente) 


5, Coloque o gravador em funcionamento; 
6. Pressione o ENTER; 

Mais uma vez, você verá o desenho da gravação na tela, 
mas um tanto diferente desta vez, em outra combinação de 
preto e branco. Será mais dificil distinguir entre o silêncio e o 
programa, mas você perceberá que a parte da programação 
apresenta linhas mais amplas e definidas (tente, se quiser, o 
exercício 1). 

Após 15 segundos, aproximadamente, o programa de- 

carregado e encerrado com a indicação 9. Caso 
jo, use à tecla BREAK. 

Algo errado deve ter ocorrido, muito provavelmente, 
com o controle de volume, Ele deveria est: 
1. Alto o bastante para a parte de programa a ser captado 
pelo computador; 


pos 


— 


2, Não tão alto que levasse a distorcer o programa (o que é 
muito raro); 

3, Baixo o suficiente para que a parte silenciosa fosse reco- 
nhecida pelo computador. 

O melhor ajuste é girar o controle de volume sem que à 
parte silenciosa torne-se ruidosa; isto pode ser feito ao se ou- 
vir a gravação pelo alto-falante. Caso o silêncio esteja real- 
mente barulhento, surgirão alguns problemas: 

— Alguns gravadores poderão formar um laço de realimen- 
tação com o NE-Z8000. Isso pode ser evitado desconectan. 

do o cabo “EAR”, durante a gravação; 
— Alguns gravadores — principalmente os mais antigos é 
usados — são intrinsicamente barulhentos. Uma fita de me 

lhor qualidade pode ajudar nessa parte, apesar de não ser 
necessária, normalmente; 

— Certos gravadores poderão capiar o ruído de 60 Hz da re 

de. Resolva o problema ulimentando-os com baterias ou pi- 
lhas; 

— Por fim, o problema pode estar no plugue de fone de ou- 
vido, que você empurrou completamente para dentro. 

Essas regras devem englobar os problemas mais co- 
muns; caso o defeito persista, desista e tente novamente na 
manhã seguinte. 

Caso você tenha um programa em fita e não consegue 
lembrar seu título, ainda é possivel carregá-lo (tente o exem- 
plo com o programa “CARACTERE: 


Carregando um programa sem nome 
1. Posicione a fita na porção silenciosa; 


2. Verifique tudo e ajuste os controles como anteriormente; 
você perceberá que o controle de volume deverá receber 
maiores cuidados que no caso anterior; 


3. Digite 
LOAD" (emo ENTER) 
4. Ponha o gravador para funcionar; 


5. Pressione o ENTER; 


6. O restante procede como já foi explicado. 

A idéia, aqui, é que se o nome do programa que você 
pede para carregar é um string vazia, O computador carrega 
o primeiro programa que encontra pel 
quando você preserva um programa, você não pode fazer 
uma string vazia de seu nome. Caso você tente, mesmo as- 
sim, obterá o sinal de erro F 

LOAD SAVE lumbém podem ser usadas em progra 
mas. Com SAVE, o programa se auto-preservará de tal for- 
ma que, quando for carregado, ele continuará rodando ime 
distamente, Digite, à titulo de exemplo: 


5 REM “INÚTIL” 

18 PRINT “ISTO É TUDO O QUE ELE FAZ“ 
28 STOP 
198 SAVE “INUTIL” 
1H GOTO 19 


frente. Note que, 


3 
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Ligue o gravador e digite 


RUN 164 (emo ENTER) 
ponha o pravador para funcionar e presione ENTER. 
Quando o programa tiver se preservado, continuará a rodar 
normalmente. 

Para carregar esse programa, agora, rebobine a fita até 
seu inicio e digite 


LOAD “INUTIL tsemo ENTER) 


ponha o gravado para funcionar e pressione ENTER. As- 
sim que O programa estiver carregado, cle irá para à linha 
HA e prosseguirá, sem qualquer esforço de sua parte. 

Note que colocar a instrução SAVE no final de um pro- 
grama significa que, para executá-lo sem o SAVE, você tem 
apenas que digitar RUN, podendo omitir o próprio SAVE. 

Não utilize o SAVE numa rotina com GOSUB — cle 
não tuncionara. 

Não inclua caracteres de vídeo inverso no nome de um 
programa; tudo o que houver após o caractere perde-se. E o 
nome não deve conter mais que 127 caracteres. 

O nome em um LOAD ou SAVE não precisa scr uma 
constante string; pode ser qualquer expressão string, como 
AS ou CHRS 186 


Resumo 
— Preservando um programa em fita 

— Carregando um programa com nome 

— Carregando o primeiro programa disponivel de uma fita 
— Preservando um programa que possa ser carregado e 
comtinue rodando 

Instruções: SAVE, LOAD 

Nota: Não é possivel carregar programas que foram preser- 
vados em outros computadores ou no NE-Z80, com seu BA- 
SIC próprio. Da mesma forma os programas desenvolvidos 
no NE-78000 não podem ser transferidos para outros com- 
putadores ou para o NE-ZB0. 

Exercícios 


1. Faça uma fita com vários programas pequenos, comece a 
carregá-los no computador e digite 


LOAD“NÃO O NOME DE UM PROGRAMA” 


E 


Você perceberá facilmente a diferença, na tela, entre os 
espaços varios da fita (com uma imagem desestruturada) e 
os programas (com linhas mais definidas). Ambas as ima- 
gens são diferentes da que você vê quando preserva um pro 
grama. Caso o volume seja baixado durante « passagem de 
um programa, você poderá ver a imagem mudando para à 
forma de van, assim que o sinal se torna muito fraco para 
ser identificado como programa. 


2. Faça uma fita na qual o primeiro programa, quando car- 
regado, imprime uma lista dos demais programas da fita, 
pede para que um deies seja escolhido « u carrega. 


3. Digite novamente o programa “CARACTERES e en 
tão digite 


LETX =7 


de mancira que — apesar da mesma não aparecer no progra- 
ma — o computador agora contenha uma variável X de va- 
lor 7. Preserve então o programa, desligue o computador, li 
arregue 0 programa mais uma vez. Di 


PRINT X 


e você obterá a resposta 7. A instrução SAVE preservou não 
sô o programa, mas todas as variáveis, incluindo X. Caso 
você queira manter as variáveis quando executa o programa, 
deve lembrar-se de usar GOTO e não RUN (como foi men- 
cionado no capítulo 9), Para não ter que lembrar-se disso to- 
da vez que for rodar um programa, faça os programas se au- 
to-exccutarem (empregando SAVE como linha de progra- 
mação). 


4. Digite um longo programa e desligue momentaneamente 
a alimentação do computador. Como dissemos, esse tipo de 
coisa costuma acontecer espontaneamente na rede elétrica; 
não é um erro mas um transiente, Mais uma vez, repetimos: 
se ocorrer com muita frequência, algo deve estar errado, 
mas será conveniente ir preservando programas longos aos 
poucos, em fita. 
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CAPÍTULO 
Xvi 


Imprimindo mais esteticamente 


Você deve se lembrar que uma instrução PRINT possui 
uma lista de itens, sendo cada um deles uma expressão (ou 
talvez nada de significativo), e que são separados por virgula 
ou ponto-e-virgula. Existem mais dois itens PRINT, usados 
para dizer ao computador não o que, mas onde imprimir. 
Assim, por exemplo, PRINT AT 11, 1 imprime um 
asterisco bem no meio da tela, 

Desse modo, AT linha, coluna move a posição PRINT 
(ou seja, o lugar onde o próximo item deve ser impresso) pa- 
ra a linha e coluna especificadas. As linhas são numeradas 
de f (em cima) a 21, enquanto as colunas são numeradas de 
W (à esquerda) a 31. 

Da mesma forma, TAB coluna move a posição de 
PRINT para à coluna especificada. Permanece, porém, na 
mesma linha ou, caso envolva retorno, transfere-se para a li- 
nha de baixo, 

Observe que o computador reduz o número da coluna 
módulo 32 (divide por 32 e toma o resto); assim TAB 33 sie- 
nifica o mesmo que TAB 1. 

Por exemplo, vamos imprimir o cabeçalho de uma pá- 
sina chamado ** + sendo 1 o número dessa pagi- 
na; 


PRINT TAB 3S1;TAB 12; “CONTEUDO”; 
TAB 4, “PAGINA” 


Alguns pontos a considerar: 

1. Esses dois novos itens tem, como melhor terminação, o 
ponto-e-virgula, como fizemos acima. Mas você pode usar 
virgula (ou nada) ao final da instrução; porém, isso vai signi 
ficar que, após você ter definido cuidadosamente a posição 
do PRINT, ele irá se mover novamente; 


2. Apesar de AT e TAB não serem funções, é preciso pres- 
sionar a tecla FUNCTION (SHIFT ENTER] para obté-las; 


Seo 


3, Não é possivel imprimir nas duas linhas inferiores (22 e 
23) da tela. Quando nos referimos à linha mais baixa, é da 21 
que estamos falando; 


4, Você pode usar AT para posicionar o PRINT até mesmo 
onde já existe algo impresso; à inserição existente será apa 
gada 

Há mais duas instruções ligadas ao PRINT, denomin: 
das CLSe SCROLL. A primeira limpa a tela, enquanto a se 
gunda move à imagem toda uma linha para cima (perdendo- 
se, então, a linha do topo) e desloca a posição PRINT para o 
início da linha inferior (linha 21). 

Para ver como cla funciona, vejamos este programa: 


1H SCROLL 
29 INPUT AS 
34 PRINT AS 
“GOTO 16 


Resumo 

Mens tipo PRINT: AT, TAB 
Instruções: CLS, SCROLL 
Exercícios 

1. Tente rodar o seguinte programa: 


1H FOR I-O TO 24 


Ele mostra o que significa quando o número TAB é reduzi- 
do para módulo 32. Para obter um exemplo mais interessar - 
te, troque o número 8, ma linha 24, por um 6 


E”. 


“0 


CAPÍTULO 
XVII 


Gráficos 


Aqui está uma das mais atraentes características do 
NE-Z8000, utilizando os elementos de imagem. A tela usada 
como display para o computador conta com 22 linhas é 32 
colunas, formando 22*32 = 784 posições de caractere, cada 
uma contendo 4 elementos de imagem. 

O elemento de imagem é especificado por dois núme- 
coordenadas. O primeiro, sua coordenada 
a a distância que ele sc encontra da coluna mais à 
esquerda, c o segundo, a coordenada y, diz o quão elevado 
cle está em relação à linha mais baixa, Tais coordenadas são 
normalmente escritas como um par de números entre parên- 
teses, de forma que (8,8), (63,8, (9.43) é (63,43) correspon- 
dem, respectivamente, aos cantos inferior esquerdo, inferior 
direito, superior esquerdo e superior direito da tela. 

A instrução 


PLOT coordenada x, coordenada y 


faz com que o elemento de imagem, em preto, coincida com 
essas coordenadas, enquanto 


UNPLOT coordenada x, coordenada y 


o apaga. 
Tente este programa simples: 

18 PLOT INT (RND*61), 

24 INPUT AS 

3 GOTO 16 


TIRND=44) 


Esse programa plota um ponto aleatório cada vez queo 
ENTER c pressionado. Eis um programa muito mais únil; 
ele plota o gráfico da função seno tou seja, uma senóide) pa- 
ra valores entre Be 2 m. 


18 FOR N=9 TO 63 
24 PLOT N 22-26 
39 NEXT N 


IN(N/32*PIy 


Este outro monta o gráfico da função SQR (pane de 
uma parábola) entre fe 4: 


19 FOR N=6 10 63 
26 PLOT N, 20'SQR(N/16) 
36 NEXT N 


Note que as coordenadas do elemento de imagem são 
bastante diferentes das linhas e colunas em um item AT. Vo- 
cé vai perceber como é útil o diagrama final deste capítulo 
para se trabalhar com coordenadas dos elementos de ima- 
gem e com os números de colunas e linhas. 


Exercícios 
1. Há três diferenças entre os números de um item AT cas 
coordenadas do elemento de imagem. Quais são elas? 
Suponha que a posição do PRINT corresponda a ATL. 
€ (linha e coluna). Prove para si mesmo que os 4 clementos 
de imagem daquela posição possuem coordenadas x 2ºC ou 
2ºC + Iecoardenada y 2º(21-L) ou 2H21-L) + (veja o ia 
grama). 


2. Procure alterar aquele programa simples, de modo que 
«le preencha, primeiramente, a tela de preto (um quadrado 
preto é um espaço de vídeo inverso), e então utilize a ins- 
truão UNPLOT sobre alguns pontos aleatórios. Caso você 
possa apenas | k de RAM — ou seja, o computador p: 
drão sem à expansão de memória — você não lerá espaço 
ciente e precisará alterar o programa, de forma a util 
somente uma parte da tela. 
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3. Modifique o programa do gráfico senoidal, a fim de que 
ele imprima, antes de plotar o gráfico, uma linha horizontal 
de vários *” como eixo x e vários "7" para o eixo y. 


à. Escreva programas para montar gráficos de outras fun- 
ções, tais como COS, EXP, LN, ATN, INT e assim por 
diante. A cada gráfico, você deve certificar-se de que o mes- 
mo cabe na tela, considerando: 

a. Em qu de valores você tomará a função (corres- 
pondendo à faixa entre É e 2 1 para o seno); 

b. Onde colocar o eixo x na tela (correspondendo a 22 na li- 
nha 28 do programa do seno); 

e. Como determinar à excala do eixo y do gráfico (corres- 
pondendo a 24 na linha 24 do programa do seno). 


5. Rode exe programa: 


19 PLOT 21 
24 PRINT 
39 PLOT 46, 21 


PLOT desloca a posição PRINT c UNPLOT também. 


6. Esta sub-rotina traça uma linha quase reta do elemento 
de imagem (A, Bj até (C, Dj. Use-a como parte de um pro- 
grama principal que forneça os valores A, B, Ce D (caso vo- 
cê não possua a expansão de memória, talvez tenha que omi 
tir as instruções REM). 


16) LET U-C—A 

1895 REM U MOSTRA QUANTOS PASSOS 
TEMOS QUE DAR 

1918 LET V=D—B 

1915 REM V MOSTRA QUANTOS PASSOS 
PARA CIMA 

1929 LET DIX=SGN U 

1939 LET DIY =SGN V 

14635 REM (DIX,DIY) É UM UNICO PASSO 
EM DIAGONAL 

146 LET D2X = 

1445 LET D2Y 

1455 REM (D2X,D2Y) É UM UNICO PASSO À 
DIREITA OU ESQUERDA 

1069 LETM=ABSU 

176 LET N-ABS V 

1080 IF M >N THEN GOTO 1139 

19 LET D2X —g 

LIBO LET D2Y -SGN V 

HAS REM AGORA (D2X,D2Y) E UM ÚNICO 
PASSO PARA CIMA OU PARA BAIXO 

HA LETM=ABS V 

1128 LET N-ABS U 

1139 REM M É O MAIOR DE ABSUF ABS V. 
N É O MENOR 

IAG LETSSINT(M/2) 

1145 REM QUEREMOS NOS DESLOCAR DE 
(A,B) PARA (C,D) EM M PASSOS USANDO N PASSOS 


N 


SGN U 


4 


PARACIMA OU PARA BAIXO OU D2 PASSOS PARA 
A DIREITA OU ESQUERDA E DI PASSOS DIAGO- 
NAIS M-N, DISTRIBUIDOS O MAIS UNIFORME- 
MENTE POSSÍVEL 

LISA FOR N=4 TO M 

1168 PLOT A,B 

1176 LEI IN 

HSM IES <M THEN GOTO 1234 

1198 LETS-S-M 

1206 LET ADA 4 DIX 

RIP LET B=B+DIY 

1215 REM UM PASSO EM DIAGONAL 

1228 GOTO 1254 
NADA DIX 
B-B+ D2Y 
5 REM UM PASSO PARA CIMA/BAIXO 
OU PARA A DIREITA/ESQUERDA 

1256 NEXT N 

1264 RETURN 


A última parte (da linha 1IS em diante) mistura uni- 
formemente os passos DI M—N com os N passos D2. Ima 
gine um tabuleiro de jogo Monopólio com M quadrados em 
toda a volta, numerados de 6 ate M-— 1: o quadrado no qual 
você está em qualquer momento é o de número S, começam 
do no canto oposto ao do GO. Cada movimento o leva N 
quadrados ao longo do tabuleiro e em linha reta, na tel 
cê faz um movimento vertical ou horizontal (caso vo 
pelo GO no tabuleiro), ou então um passo em diagonal. Co- 
mo seu deslocamento total no tabuleiro é de MºN passos, ou 
todo O percurso N vezes, você passa por GO N vezes tam- 
bém, e igualmente espaçados em seus M passos encontram- 
se N passos esquerda/direita ou acima/abaixo. 

Ajuste o programa de forma que se outro parâmetro 
E— seja 1, a linha seja traçada em preto (como aqui) e caso 
a /, a linha é traçado em branco (usando UNPLOT). Vo- 
cê pode, então, cancelar uma linha que já havia traçado. 
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nor duce linhos interiores 
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CAPÍTULO 


XVII 


Tempo e movimento 


Frequentemente você desejará fazer um programa que 
dure um tempo especi a, é para esse propósito você 
achará à instrução PAUSE útil. 


PAUSE n 


para durante n quadros da televisão (com 6% quadros por se- 
gundo); n pode ser usado até 32767, o que dá cerca de 11 mi- 
nutos; Se n é maior, sigmifica que deve parar para sempre. 

Ao fim de uma pausa, à tela brilhará mais forte. 

A pausa pode ser abreviada pelo acionamento de uma 
tecla, após o inicio do periodo de pausa. A instrução PAU- 
SE deve ser seguida por POKE 16437, 255. 

A PAUSE aparentemente funciona sem isso, mas às ve- 
7es poderá abortar seu programa. Este programa simula o 
ponteiro dos segundos de um relógio: 


5 REM PRIMEIRO DESENHAMOS O RE- 


LÓGIO 
IM FOR N=I TO 12 
20 PRINT A TIS ÁSCOS (N/6*PI) 18 + 10 + 
SIN (N/6*PI); 
3H NEXT N 
35 REM AGORA COMEÇANDO O FUNCIO- 
NAMENTO DO RELÓGIO 
“9 FOR T-p TO 


ago 


45 REM T É O TEMPO EM SEGUNDOS 
SB LETA — T/39*PI 


H8 UNPLOI 
400 NEXT 


X, SY 


(Deixe de lado as instruções REM, a menos que você tenha 
uma placa de expansão de memória.) 

Esse relógio parará após 2:45 devido a linha 4%, 
você pode facilmente fazê-lo funcionar mais tempo. Note 
como o tempo é controlado peia linha 396. Você esperaria 
PAUSE 6% para fazê-lo mudar uma vez por segundo, mas o 
processamento também toma tempo c esse tempo tem que 
ser considerado. A melhor maneira de fazê-lo é através de 
tentativa e erro, cronometrando o relógio do computador 
com um real e ajustando a linha 399. (Você não pode fazer 
isso com precisão; um ajuste de um quadro por segundo é 
2% ou meia hora em um dia). 

A função INKEYS (a qual não tem argumento Jê o te- 
clado como se você estivesse pressionando uma tecla; o re- 
sultado é caractere que aquela tecla dá em modo EB ; caso 
contrário, o resultado é uma string varia. Os caracteres de 
controle não tem o efeito comum, porém dão resultado co- 
mo CHR$ [18 para ENTER — eles são impressos 
como*" 

Tente este programa, que funciona como uma máqui- 
na de escrever. 


THEN GOTO 19 
THEN GOTO 24 


35 PAUSE 29 
46 GOTO 16 


A linha 19 espera você retirar seu dedo do teclado. E linha 
28 espera você pressionar uma tecla. 

Lembre-se que ao contrário de INPUT, INKEYY não 
espera você. Assim você não digita ENTER. Por outro lado, 
se você não digitar nada, você terá perdido a sua chance. 
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Exercícios 
1. O que acontece se vo 
máquina de escrever? 
2. Por que você não pode digitar espaço ou £ no programa 
da máquina de escrever? 

Aqui está uma modificação que fornece um espaço se 
você digitar “CURSOR PARA A DIREITA” (SHIFT 8) 


curar a linha 14 do programa da 


MTE INKEYS <> 
29 IF INKEYS — 


THEN GOTO 16 
THEN GOTO 29 


30 LET AS = INKEYS 
ag TF AZ = CHR$ 115 THEN GOTO 1H 


9 PRINT AS; 


196 GOTO 19 
1 PRINT * 
128 GOTO 1 


Note que tamos INKEYS para A$ na linha 39. 
Seria possível omitir isso e repor A$ por INKEYS nas linhas 
“4 e 9 mas haveria sempre uma chance de INKEY'S mudar 
entre as linhas. 

Acrescente alguma coisa mais no programa, de tal ma- 
neira que, se você digitar ENTER (CHR$ 118), ele passe pa- 
ra uma nova linha. 


3. Você ainda pode usar INKEVS em conjunto com PAU- 
SE como nesse programa alternativo de máquina de escre- 
ver. 


19 PAUSE sgpgg 
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Para fazer esse programa funcionar, porque é essencial 
que uma pausa não termine se encontrar você pressionando 
a tecla quando ele inicia? 

Esse método tem a desvantagem da tela piscar. Note 
que o computador aproveita a oportunidade de uma pausa 
para imprimir a imagem na televisão. 


4. O programa seguinte faz o computador imprimir um nú- 
mero, o qual você (ou uma vítima inocente) deveria digitar. 
Para começar, você tem um segundo para fazê-lo, mas se fi- 
zer errado você tem maior tempo para o próximo número, 


entretanto se você acertar, terá menos tempo para a próxima 
vez. O ideal é fazê-lo o mais rápido possivel. E então pressio- 
nar Q para ver sua marcação de pontos — quanto maior, 
melhor. 


16 LET T = só 

15 REM T = NUMERO DE CICLOS POR JO- 
GADA — INICIALMENTE 5% para | segundo 

29 SCROLL 

30 LET AS = CHRY INT (RND * 1 + CODE, 
“gr 


35 REM AS É UM DIGITO RANDÔMICO 
45 PAUSE T 
sp POKE 16437, 255 


168 LET T = T*0.9 

176 GOTO 28 

289 SCROLL 

218 PRINT “VOCÊ FEZ”, 
“PONTOS” 


INT (SO 4 Ty: 


5. (APENAS PARA AQUELES COM EXPANSÃO DE 
MEMÓRIA) 


Usando a rotina da linha reta do capítulo XV, mude o 
programa do relógio para que ele também mostre ponteiros 
de minutos e horas (faça o ponteiro de horas menor), arran- 
je para que ele faça um tipo de marcação a cada quarto de” 
hora. 


as 


CAPÍTULO 
XIX 


A impressora 


Este capinio e sobre mstruções BASTO para o uso de 
ipresura 
As dias primeiras. LPRINT CEE 


PRINT E LIST, exceto por usarem a impressora 
televisão. tos E Cum acidente histórico, Quando o BASIC ro 
nventado, cha geralmente usava vma mau de escrever 
assim PRINT realmeme 
a imprimir. Se você necessite de mui 
de linho; 
apeimdo ma i 


elesrica ao inves de uma televisão, 


sitio 


claddos usaria unia impressor 
tudor, e PRINT 
nha 
leme este programa, por exemplo. 

WO L PRINT CUSTE PROGRAMA”. 

DM ELIST 

M LPRINT “IMPRESSÃO DO CONJUNTO 
DE CARACILRES.. 

“44 FOR NA 10 255 

sy EPRINT CHRS 

O NENTN 


cup! 


A terceira instrução, — COPY impr 
Por exemplo, obrenha us 
a tela, e digite: 


e uma copia da 


rela da televisão. a listagem do 


pisitraima 


Cory 


Você pode sempre parar a impressora quando ela estã 
cm funcionamento pressionando a tecla BREAK (espaço). 


Resumo 

tusiruções: EPRINT, ELISE, COPY 

Nota: nenhuma dessas myruções são padrão cm BASIC, 
apesar de que EPRIN E ser usada por outros computadores. 


Exen 
1. Leme este: 


WE FORNO SEO STER 1 
26 PRINTATR — No N; CHRS (CODE cg” + 


30 NEXT N 


Voxê vera um desenho de leiras em diagonal desde do 
canto superior direito até o canto interior esquerdo da tela + 
quando o programa parar com denotação de erro (5/28) 

Agora mude “AT 31-N.N” na linha 26 por “TAB 
Nº. O programa fará o mesmo que anteriormente. 

Agora mude PRINT na linha 24 por L PRINT. Dessa 
vez não haverá erro 5, o qual não deve ocorrer com a im 
pressura, é o desenho continuará por mais 18 linhas com ox 
dieitos. 

Agora mude “TAB Nº por “AT21 
usando simbolos. A razão da diferença é que a saida do L. 
PRINT não é impressa imediatamente, mas colocada num 
buffer de armazenamento. a imagem de uma linha de im- 
pressão que o computador imprimirá de uma só vez. A im 
pressão ocorrerá: 

(1) Quando o BUFFER euiver completo 

(ly após uma insirução que não termina em virgula ou 
ponto e virgula, 

(UI) Quando uma virgula ou um item TAB requer uma 
nova linha, ou 

(IN) not 
foi impresso. 

O número (1) explica porque nosso programa com 
TAB lunciona dessa maneira. Como para AT, o número da 
linha é ignorado e posição do LPRINT (como à posição do 
PRINT, porém para a impresora ao invês da televisão) é 
mudado para número da coluna um item, AT nunca manda 
uma linha para à impressora (na realidade, o número da li 
nha após AT não é completamente ignorado; tem que estar 
ente — 21 4 21 ou um erro ocorrerá. Por essa razão é 
mais seguro especificar hnh 

O item “AT 21 — NAN” na versão anterior do nosso 
programa seria muito melhor apesar de menos ilustrativa se 
substituído por “ATO, Nº) 


NAN”, — ainda 


u de um programa, se houver algo que não 


2. Vaça uma impressão do gráfico do seno executando o 
programa do capítulo XVIII e usando COPY. 
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CAPÍTULO 


XX 


Sub-strings 


Dada uma string, uma sub-string consiste de um núme- 
ro de caracteres consecutivos da string, apanhados em se- 
quência. 

Há uma notação, chamada SLICING, para descrever 
sub-strings a qual pode ser aplicada a expressão strings arbi- 
trárias. À forma geral é 


EXPRESSÕES STRING (INÍCIO TO FIM) 
de tal forma que, por exemplo, 
“ABCDEF” (2 TO 5) = “BCDE” 


se você omitir o início, então é assumido 1; se omitir o fim, 
então o comprimento da string é assumido. Assim 


“ABCDEE” (TO $)= “ABCDEK” (1 TO S)= 
“ABCDE' 
“ABCDEI” (2 TO)= “ABCDEI 
“BCDEF” 
“ABCDEI" (TO )= “ABCDEF” (1 TO 6)= 
“ABCDEF” 


"2 TO 6)- 


(você pode também escrever essa última como “ABCDEF"” 
(0) 

Uma pequena diferença de omitir o TO éter apenas um 
múmero. 


“ABCDEI” (3) — “ABCDEL” (3 TO 3) = “C 

Apesar de que normalmente ambos, o inicio e o fim, 
devam se referir a partes existentes da string, essa regra é su- 
perada por uma outra. Se o início é maior que o fim, então o 
resultado é um astring vazia. Assim 


“ABCDEE (STO 7) 


Ni 


“ABCDER" (STO 7) 


“ABCDEF” 


UTOM — + 


O início e fim não podem ser negativos, ou vo 
B. 


obtém erro] 


O próximo programa faz B$ igual a A$, mas omite 
qualquer espaço em branco. 

WA INPUT AX 

29 FOR N — LEN AS TO ISTEP — | 

30 FAS (N) <>" THEN GOTO 30 


44 NEXT N 

SH LET B$ — AS (TO N) 

64 PRINT * Age 1 88 
78 GOTO 19 


Note que se AS é inteiramente espaços, então na lin 
59 nós temos N= 6 E AS (TO N) — A$ 61 106) — 

Para variáveis string, nós não só podemos extrair sub» 
strings. mas também atribuir sub-strimes. Por exemplo, die 
te 


LET AS = “ESTA MUITO FORA” 


eentão LET AS (S TO 8) =“ *erre 
e PRINTAS 


Note que uma vez que a sub-string AS (5 TO 8) é ape- 
nas 4 caracteres, os quatro primeiros asteriscos foram usa- 
dos. Essa é uma caracteristica de atribuição a sub-strings: à 
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sub-string, após à operação, tem que ter exatamente o mes- 
mo tamanho que anteriormente. Para certificar-se de que is- 
so aconteceu, a string que está sendo atribuida é cortada à 
direita se for muito grande ou preenchida com espaços, se 
for muito pequena. Isso é chamado de atribuição PRO- 
CRUSTIANA 

Se você agora tentar 


LETAS( )= 
e PRINTAS,O 


ESPLÊNDIDO” 


você verá que a mesma coisa aconteceu novamente (dessa 
vez com espaço incluido) porque AS ( ) conta como uma 
sub-string. 


LET A$ = “ESPLÊNDIDO” 


funcionará perfeitamente, então, O SLICING po- 
de ser considerado como tendo prioridade 12. ; assim. por 
exemplo, 


LEN “ABCDEF” (2 TO 5) = LEN “ABCDEF” 
TOS) =4 


Expressõe string complicadas necessitam de parênteses 
à sua volta, antes que uma operação de SLICING seja exe- 
cutada. Por exemplo: 


“ABC” + “DEF” (1 TO 2) = 


ABCDE” 
(CABC” + “DEF9( TO 2) id 


s 


Resumo 


Slicing, usando TO; note que essa notação é exclusiva do 
NE-Z8000. 


Exercícios 
1. Alguns tipos de BASIC (não o do NE-Z5000) tem 3 fun- 
ções, chamadas LEFTY, RIGHTY e MIDX 


LEFTS (AS, N) fornece a subestring de AS consis- 
indo dos primeiros N caracteres. 
RIGHTS (AS, N) fornece a sub-srring de A$ con- 
sistindo dos caracteres n em diante. 
MIDS (AS, NI, N2,) fornece a sub-string de AS 
istindo de N2 caracteres iniciando no caractere N1. 


cor 


Como você escreveria isso no Basic de 8k do NE 
28000? 

O Basic 4K do NE-Z80 tem uma função chamada TES. 

TL$ (AS) fornece uma sub-siring de AX formada de 
todos os caracteres, exceto o primeiro. 

Como você escreveria isso no Basic $k do NE-Z8000? 
Funcionaria como strings de tamanho 1? 


po 


2. Tente essa sequência de comandos: 
LETAS = "> 
LET AS (2) — CHR$ HI (o 
LET A$ (4) = CHR$ 1 
PRINT AZ 


uerere aspas) 


AS Cagora uma string « 
se passa como você tivesse di 


aspas dentro dela! Tudo 


LETAS 


A parte à direita do sinal de igualdade teria sido tratada 
como uma expressão, dando a AX o valor “XY” 
Agora digite 


LETBS - 


Você verá que apexar de A$ « B$ pare 
quando impressos eles não são iguais — tente 


m Os mesmos 


PRINT AS — B$ 


Onde B$ contém meias imagens de aspas (com código 
192). AS contém as genuinas aspas (com código 11). 


3. Execute este programa: 


Isso falhará, porque VAL. não trata as imagens de as- 
pas *“” como aspas. 
ra algumas linhas entre a 19 e 166 para trocar as 
imagens de aspas em A$ por aspas (que você deve chamar 
CHR$ 11) e tente novamente. 

Faça o mesmo tipo de modificação para o programa no 
capitulo IX, exercício 3. 


4, Digite a sub-rotina que ignora espaços, e escreva e execute 
um programa que à usc. 


5. Este programa cancela toda ocorrência da string “SU 
PERMAN” de AS. 


189 FOR N — 1 TO LEN 7 

1926 IF AS (N TO N + 7) — “SUPERMEN" 
“THEN LET ASINTON 4 7) ar 

1036 NEXT N 

1446 RETURN 


Escreva um programa que dê a A$ vários valores (iso é, 
“SUPERMAN É FORTE”) c aplique a sub-rotina 


A 
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CAPÍTULO 
XXI 


Arrays 


O array é um conjunto de variáveis, ou elementos, to- 
dos vam e mesmo nome « distinguidos por um número (o 
subscrito) exenito enre parênteses após o nome. Por exem- 
plo, o nome poderia ser À (como uma varias cl de controle 
de LOOPS FOR-NENT, o nome de um array deve ser ape 
nuas uma leiray e doze variáveis seriam, então, AL, AQ), 
aim por diante até A (12) 

OS elementos de um array são chamados variáveis 
subscritas, ao contrário das variáveis simples, com as quais 
você ja está familiarizado. 

Ames de voçê usar um array, você deve reservar epaco 
paia ela no computador, Para fazer io use a instrução 
DIM (de dimensão). 


DIM A (12) 


Define um array chamado A com dimensão 
seja, ha lores subscritos A(I). + AMI 
valores. Também cancela qualquer array chamado A que 


existisse anteriormente (mas não uma variável simples. Um 
array e uma variável simples com os mesmos nomes podem. 
ques haveria contusões entre elas, porque uma va- 


suberitos. 
expressão numenica arbitrár 


riavel array sempre term u 
O subserito pode ser um 
agara você pode exerever 

TORNO TIO IS 

24 PRINT A 65) 

ME NEXT SN 

Voxé tambem pode definir arravs com mais de uma di 
menisão. Num array bidimensional você necensita dois núb- 
meros para especificar um elemento — como a linha ea co 
luna que especiticam a posição do caractere na 
sum tem a forma de uma tabela, Alternasivamente, se você 
tmiagitaar os numeros da linha (DUAS DIMENSÕES) como 
retereuciando a uma parts muprosa, você podera usar 
uma dimensão extra parar o imumero da pagina, Claro que es 
tamos talando sobre arravs numéricos; es elemer 


ia— cas 


riam caracteres impressos como em um livro, porém núme- 
ros. Pense no clemento de um array tnidimensional C como 
sendo especificado por € (numero da página, número da li 

nha, numero da coluna) 

Por exemplo, par definir um array bidimensional 
com dimensões 3 c 6, você usa a instrução DIM. 

IM 8.6.6) 

Ino então fornece 16 — 18 variáveis subscritas 

BUD BUD. BU, 

REI, BED. 80,6) 

BOM BED, BOL 

O mesmo principio funciona par 
dimensões. 

Apesar de você poder ter um numero e um areas com o 
mesmo nome, você não pode ter dois arrays com o mesmo 
nome, mesmo se elex tiverem números diferentes de dimen 
sões 


qualquer número de 


Há também arrass tipo string. As seres em um array 
diferem de strings simples por serem de tamanho fixo e a 
ibuição a clas é sempre PROCRUSTIANA. Uma outra 
maneira de considerá-tas é como arrays (com uma dimensão 
extra) de um único caracicre. O nome de um array sirmy é 
apenas uma letra seguida de $, e um ara strimx é ui 
string simples não podem ter o mesm 
do caso dos números). 

Suponha, então, que você quer um arrav AS de cinco 
strings. Você deve decidir qual o tamanho que essas sirmgs 
devem ter — supontamos que Ifcaracteres pará cada uma 
seja sulicieme: 


a 
nome (ao contrário 


Então, 
DIM AS (5.10) (digite isso 
Isso define um arrav S x 14 de caracteres, mas pode 
também considerar cada fileira como sendo um string. 
AS (DD — AS CD AS 2) AS GIO) 
AX O) — AS (IDAS E ASI) 
ABES) — AXISDASIS, ARES IM 


E, 
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Se você fornecer o mesmo número de subscritos (dois 
no caso) que foram dimensionados na instrução DIM você 
obtém apenas um caractere; porém se você omitir o último, 
você obiém a string de tamanho fixo. Assim, por exemplo, 
AS (2,7) é o sétimo caractere na string A$ (2). 

Usando uma noção de sticing, nós poderiamos também es- 
erever isso como AY (2) (7). 
Agora digite 


LET AS (2) = 1234567899" 


PRINT ASQ), AS (2,7) 
você obtém 


1234567899 7 
Para o último subscrito (o que pode ser omitido), você 
tambem pode ter uma operação de sfícing, de maneira que, 
por exemplo. 
AS CA TO 8) 
AS QUE TO 8) — AS (2) (STO 8) = “rasga” 


Lembre-se 


Numa string array, todas as strings têm O mesmo tamanho 
fixo. 

A instrução DIM tem um número extra (o último) para 
especificar seu comprimento. 

Quando você escreve uma variável subscrita para um 
array, você pode acrescentar um número, ou uma operação 
vlicing, para corresponder ao número extra na instrução 
DIM. 

Resumo 
Arrays 
Instrução DIM 


Exercícios 
1. Defina um array M$ de doze strings, na qual M$ é o no- 
me do primeiro mês. 

(DICA: a instrução DIM será DIM M$ (12.9). Teste 
imprimindo todos os M$ (FX Use um LOOP). Digite: 


PRINT “este é o mês de”; M$ ( 
“O mês de Maria 


O que pode ser feito sobre aqueles espaços? 


Voxê pode ter um array string sem dimensão. Digite: 
DIM AS (18) 


e voçê verá que A$ comporta-se como uma variável string, 
exceto por ter sempre tamanho If e a atribuição será sempre 


te 


" 


PROCRUSTIANA. 


3. READ, DATA E RESTORE 
A maioria dos Basics (mas não o Basic 8 k do Ni 


Uma instrução DATA é uma lista de expressões. Toda 
instrução DATA no programa fornece lista de expressões, 
uma por uma. 


READ X 


Por exemplo, atribui o valor da expressão corrente na 
DATA LIST à variável x c move para a próxima expressão, 
para a próxima instrução READ. 


RESTORE (Volta ao início da DATA LIST) 


Em teoria, você pode trocar as informações READ e 
DATA pela instrução LET: entretanto, um de seus maiores 
usos é para inicialização de arrays, como neste programa: 


5 REM ESTE PROGRAMA NÃO FUNCIONA 

NO BASIC 8K DO NE-Z8000 

19 DIM M$ (12,3) 

28FORN=I TO 1? 

3 READ M$ (N) 

9 NEXT N 

59 DATA “JAN 

6 DATA “MAI 

MW DATA “SET! 


AR", “ABRO 
JUL”, “AGO” 
NOV”, “DEZ” 


Se você desejar executar este programa apenas uma 
vez, você deve substituir a linha 39 por 


M INPUT M$ (N) 


e você não terá nenhuma outra digitação a fazer. Entretan- 
0, se você descja preservar o programa, você certamente 
não desejaria digitar os meses cada vez que for executá-lo. 

Nós sugerimos este método: 

(1) Inicialize o array, usando um LOOP FOR-NEXT e 
uma instrução de INPUT como foi descrito acima. 

(1) Cancele o LOOP FOR-NEXT e à instrução IN- 
PUT (porém não com NEW, porque você deseja preservar o 
array). 

(HI) Digite o resto do programa e preserve-o. Isso sal- 
vará as variáveis, incluindo o array. 

(IV) Quando você recarregar o programa, você tum- 
bem carregará o array. 

(V) Quando executar o programa, não use RUN, o 
qual limpa as variáveis. Use GOTO. 


so 


Quando o computador 


fica repleto 


O NE-Z8000 tem um armazenamento integral limita- 
do, e isso não é dificil de notar. A melhor indicação que a 
área de um armazenamento esta cheia é normalmente uma 
denotação de erro 4. Porém, outras coisas podem aconte- 
cer, e algumas delas são muito estranhas. Se você tem uma 
expansão de memória (RAM) desacople-a por um momen- 
to. 

O Arquivo de imagem, ou seja, a área onde o computa- 
dor guarda as imagens da televisão, é engenhosameme dese- 
nhado, de tal maneira a só ocupar espaço com o que foi im- 
presso até então. Uma linha de imagem é formada de até 32 
caracteres e um character enter. Isso significa que você pode 
ficar sem espaço imprimindo algo, e o momento mais óbvio 
é quando faz uma listagem. Digite: 


NEW 

DIM A (IH) 

16 FOR | .= 1 TO IS 
26 PRINT I 


Aqui aparece a primeira surpresa: a linha 18 desaparece 
da listagem. A listagem deveria incluir a linha corrente, 26, e 
não há espaço na memória para as duas linhas. Agora digi- 
ter 


36 NEXT 1 


Normalmente, só há espaço para a linha 3 na lista- 
gem. Agora digite: 


REM X (sem ENTER) 


E você verá a linha 39 desaparecer e a linha 4 saltar 
para o topo da tela. Você ainda tem o cursor [B e pode 
mové-lo. Tudo que você viu é algum mecanismo obscuro 
que dá à metade inferior da tela 24 linhas para dar-lhe priori 
dade sobre a metade superior. Agora digite: 


XXXXXX (ainda sem ENTER) 


E o cursor desaparecerá — não ha espaço para impri- 
mio. Digite outro X, sem ENT 

Você verá que o último caractere X irá desaparecer. Agora 
digite ENTER e tudo desaparecerá; 0 programa, porem, ainda 
se encontra no computador, como você pode comprovar cance 
tando a linha 1 e usando as teclas e para verificar 
as linhas do mesmo. 

Ig FORI=1TOIS 


Novamente essa linha irá se mover para o topo da tel 
como fez a linha 48. Porém quando você pressionar EN- 
TER ela não entrará, apesar de não ter mensagens de erro ou 
indicador de erro de sintaxe, para indicar mais algum er- 
ro. É o resultado de não haver espaço na memória para veri 
ficar a sintaxe de linhas que contém números (outro além do 
número da linha no início). 

A solução é fazer espaço, de alguma maneira, mas, pri 
meiramente, cancel à linha 19 e pressione EDIT. A tela fi- 
cará branca, porque não há espaço para trazer o programa 
para a tela. 

Pressione ENTER e você obicrá parte da listagem. 
Agora cancele a linha 4 (a qual você não queria, de qual- 
quer maneira) digitando: 


, 
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46 (e ENTER) 


Agora digitando a linha 18 novamente — ela ainda não 
será aceita. Cancele-a novamente; você de alguma mancira 
ainda tem que conseguir espaço. 

Tenha em mente que a razão pela qual à linha 1f foi re- 
jeitada foi provavelmente porque não havia espaço para ve- 
Tificar a sintaxe dos dois números, 1 e 15, Então cancele a li- 
nha 28 do programa; você deve ter espaço para entrar com a 
linha fe para entrar com a linha 26 (que não contém núme- 
ros). 

Tente isto; digite: 


26 
IG FORN = 1 TO 
26 PRINT n 


€ o programa está digitado corretamente. Digite: 
GOTO 16 
novamente você verá que esta linha não é aceita, pois sua 


sintaxe não pode ser verificada. 
e digitar: 


RUN 


funcionará (RUN limpa o array, abrindo bastante espaço). 
Agora digite o mesmo que antes, desde o NEW até a li- 
nha 39, e então: 


44 REM xocouocooorx 


(12 vezes x) o qual acabará parecendo com 48 RE. 
Quando você pressionar ENTER, à listagem será formada 
apenas pela linha 39, e na realidade a linha 48 terá sido total- 
mente perdida. Isso porque ela foi simplesmente muito lon- 
£a para caber no programa. O resultado é um pouco pior 
quando uma linha é uma nova versão de uma linha já exis- 
tente no programa; você perderá ambas: a linha antiga do - 


programa c a nova, que devia substitui-la. 

A solução para esse problema é adquirir uma placa de 
expansão de memória RAM, a qual encaixa na parte traseira 
de seu computador. 

A expansão de 16k NE-X dá ao computador 16 vezes 
mais memória do que ele tem na sua forma normal. 

O comportamento com a placa de expansão é bastante 
diferente, porque o arquivo de imagem é preenchido com es- 
paços para fazer com que cada linha tenha 32 caracteres. 

Agora imprimir c listar não fará com que seu computa- 
dor fique sem memória, e você não verá essas listagens sim- 
plificadas e saltos de linhas, mas verá linhas se perdendo e 
novamente a solução será conseguir espaço: 

Se você tem uma expansão de memória, acople-a e siga 
a digitação desse capítulo, usando 


DIM A (3969) 


para substituir DIM A (159). 
Para resumir, 


1. sea listagem começa a ficar resumida ou as coisas come- 
cam a saltar pela tela, você está ficando sem espaço. 


2. se ENTER parece não ter efeito no fim de uma linha, pro- 
vayelmente não há espaço para lidar com um número. Can- 
cele a linha, usando EDIT — ENTER ou DELETE 


3. ENTER pode por a perder toda uma linl 

Para todas essas coisas a solução é a mesma: não se 
apavore, e procure espaço livre. 

A primeira coisa a fazer é considerar o CLEAR. Se vo- 
cê tem variáveis e você não se importa de perdê-las, esta é a 
coisa a fazer. 

Isso falhando, procure instruções desnecessárias no 
programa, tais como REM e cancele-as. 


Resumo 


Quando à memória lotar, coisas terríveis podem acon- 
tecer; mas normalmente elas não são fatais. 
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CAPÍTULO 


XXIII 


Apesar dos engenheiros usarem um sistema binário quando 
estão construindo computadores (veja a coluna da direita na 
tabela a seguir), um outro sistema numérico, o Hexadeci- 
tmal, tendo base 16, é útil porque é mais fácil de ler e pode fa- 
cilmente ser convertido para binário. Ele começa assim: 


9 
A 
B 
c 
D 
E 
F 
19 
" 


19 
IA 
15 


IF 
2 
2 


PORTUGUÊS 


zero 
um 
dois 


Vinte e Cinco 
Vinte e Seis 
Vinte e Sete 


Trinta e um 
Trinta e Dois 
Trinta e Três 


Contando 


FE 
[3 
1a 


Se você estiver usando notação HEXADECIMAL. e] 
quer deixar o fato bem claro, escrev: 
meros. Por exemplo, para cento e cinquenta e oito, escreva. 
“9Eh” e leia “nove E hexa”. 

Em vários sistemas numéricos, a contagem começa as- 


sim: 


PORTUGUÊS DECIMAL HEXADECIMAL  BINÁRIO 


QUINZE 
DEZESSEIS 


Becsaubuncs 


n 


Cento e Cinquenta e Oito 
Cento e Cinquenta e Nove 
Cento e Sessenta 

Cento e Sessenta e um 


Duzentos e cinquenta e quatro 
Duzentos e Cinquenta e Ci 
Duzentos e Cinquenta e Seis 


'h” no final dos nú-| 


Fou noga 
Tou Bogr 
16 ou gold 
ou gg 
188 ou G1gO 
191 ou figi 
NB ou gg 
io gm 
ga 
191 
1619 
1911 
Tiga 
nai 
ng 
mm 
19009 


ETTUNEDOxJaunun—m 
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O ponto importante é que dezesseis é igual a 2 elevado à 
quarta potência, o que torna conversão entre HEXADECI- 
MAL e BINÁRIO muito fácil. 

Para converter de HEXADECIMAL para BINÁRIO, 
troque cada digito HEXADECIMAL por quatro BITS, 
usando a tabela acima. Os dígitos binários f e 1 são conside- 
rados como BITS. 

Para convertgr binário em hexadecimal, divida o nú- 
mero binário em grupos de quatro, iniciando pela direita, e 
então troque cada grupo por um correspondente em hexade- 
cimal. 

Os BITS dentro do computador estão na maioria agru- 
pados em conjuntos de oito, ou bytes. Um único byre pode 
representar qualquer número de zero a 255 (III ou FF 
HEXA); ou, qualquer caractere do conjunto de caracteres 
do NE-Z8000. Seu valor pode ser escrito com dois digitos 
hexadecimais. 

Dois bytes podem ser agrupados para formar o que é 


s 


tecnicamente chamado de palavra. Uma palavra pode ser es- 
crita usando 16 bits ou quatro digitos hexadecimais e repre- 
senta um número de f até (em decimal) 241 — 65535. 

Um byte tem sempre 8 bits, mas palavras variam de 
computador para computador. 


Resumo ' 
Sistemas DECIMAL, HEXADECIMAL e BINÁRIO, 
BITS e BYTES (não os confunda) e palavras. 


Exercícios 
1. Como você faria conversão entre DECIMAL e HEXA- 
DECIMAL? 

Escreva um programa no NE-Z8000 para converter va- 
lores numéricos em strings, dando sua representação em 
HEXADECIMAL e vice-versa (isto é o que STR$ e VAL 
fazem da representação decimal). 
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CAPÍTULO 
XxIvV 


Como funciona o computador 


Não é objetivo deste manual descrever em detalhes a 
eletrônica do NE-Z8000 e sua operação, mas podemos dar 
uma idéia da função de seus componentes. 

A ilustração mostra o NE-Z8000 com sua caixa removi- 
da (nota: em caso da remoção da caixa, haverá perda da ga- 
rantia). Os componentes retangulares com pernas de metal 
são Cls — circuitos integrados; na realidade, você está 
olhando apenas o encapsulamento — o circuito é muito me- 
nor. 

O Cl mais importante do NE-Z8000 é a CPU (Unidade 
Central de Processamento), que é um microprocessador 
ZB$A. O processador faz a aritmética, e eletronicamente 
controla o resto do computador de acordo com o programa 
do sistema operacional. 

O sistema operacional está contido numa memória 
EPROM, isto é, num dispositivo eletrônico de armazena- 
mento que tem um programa permanente para fazer a CPU 
funcionar. 

O programa em forma simbólica é uma longa sequên- 
cia de BYTES (BYTE é um número entre e 255). Cada 
Byte tem um ENDEREÇO mostrando sua posição na 
EPROM. O primeiro tem endereço f, o segundo tem ende- 
reço 1, e assim por diante, até 8191, porque o NE-Z8000 
tem um Basic de 8k. 

Você pode ver que BYTE está em um determinado en- 
dereço, usando a função PEEK. Por exemplo, este progra- 
ma imprime os primeiros 21 BYTES da EPROM (e seus en- 
dereços). 

19 PRINT “ENDEREÇO”: TAB 
28 FOR A = 6 TO 28 

38 PRINT A; TAB 8; PEEK A 
46 NEXT A 


“BYTE” 


A memória RAM é um “BLOCO DE RASCUNHO” 
eletrônico que está ligado à CPU. O programa Basic que vo- 
cê digita é armazenado eletronicamente lá, como são as va- 


Vs 


riáveis do programa, a imagem da televisão, e as variáveis 
do sistema. 

Como na EPROM, o armazenamento na RAM é feito 
em BYTES, cada um com um endereço; esses variam de 
16384 a 17487 (ou 32767, se você tiver uma extensão de 16k). 
Como na EPROM, você pode encontrar os valores desses 
BYTES usando PEEK. A diferença é que você também po- 
de mudá-los. Digite: 

POKE 17388, 57 


Isso dá ao Byte no endereço 173 o valor 57. 
cê agora digitar 


Se vo- 


PRINT PEEK 17399 


você obterá o número 57 novamente (tente fazer POKE de 
outros valores). Note que o endereço tem que estar entre fe 
65535 e a maioria desses se referirá a BYTES na EPROM. O 
valor deve estar entre —255 e +255 e, se for negativo, soma 
25. 

A possibilidade do POKE lhe dá um poder imenso ao 
lidar com o computador, se você souber como usá-lo; entre- 
tanto, o conhecimento necessário é muito maior do que po- 
de haver num manual introdutório como este. 

Afora os componentes acima descritos, existem outros 
circuitos integrados de menor complexidade, que desempe- 
nham várias funções lógicas. Esses circuitos integrados são 
essenciais para o funcionamento do computador. 

O modulador converte a saida do computador para a 
televisão em uma forma adequada para a televisão, e o regu- 
lador converte os 9 volts continuos em 5 volts regulados. 


Resumo 
CIRCUITO 
Instruções: POKE 
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CAPÍTULO 
XXV 


Empregando linguagem 
de máquina 


Este capítulo é escrito para aqueles que entendem a lin- 
guagem de máquina do Z8g, o conjunto de instruções que o 
ZEO usa. 

Se você desejar aprendê-la, o melhor meio é consultar o 
Z8H ASSEMBLY LANGUAGE PROGRAMMING MA- 
NUAL, juntamente com o Z-8H-CPU, 72-86 A-CPL 
TECHNICAL MANUAL, publicado pela ZILOG; mas es- 
ses não são recomendados para principiantes. 

Você pode procurar, também, livros sobre o 2-8. Exis- 
tem alguns em inglês ou outros idiomas. Existe pouca coisa 
em português sobre o assunto. 

Rotinas em linguagem de máquina podem ser executa- 
das em um programa BASIC usando a função USR. O ar- 
gumento de USR « o endereço de início da sub-rotina, e seu 
resultado é um inteiro de dois Bytes, sem sinal, o do par de 
registradores be em retorno. O endereço de retorno para o 
BASIC é mantido da forma normal; assim o retorno é feito 
através de uma instrução RET do NE-Z8000. 

Hã algumas restrições em rotinas USR: 

(F) Em retorno, os registradores iy e i devem ter valor 
“WMA he 1 Eh. 

UU) A rotina de display usa os registradores aº, Fix, iy; 
uma rotina USR não os deve usar se tiver operando na mo- 
dalidade slow (ver apêndice €) (também não é seguro ler o 
par af). 

Todas as linhas do processador estão expostas na parte 
traseira do NE-Z8000. Assim, a princípio você pode fazer 
tudo que fez com o 7-8 no NE-Z8000 aqui está um diagra- 
ma das partes expostas: 


Uma parte do código de máquina no meio da memória 
corre o risco de ser coberto pelo sistema BASIC. 

Alguns pontos mais seguros são: 

(1) Em uma instrução REM: Digite uma instrução 
REM com caracteres bastante para conter os códigos de má- 
quinas, o qual você então fará um POKE. Evite instruções 
de HALT, uma vez que isto será reconhecido como fim da 
instrução REM. 

(ID) Em uma string: Def 


uma longa string e então 


atribua um código de máquina a cada caractere. 

Em ambos os casos, o código está salvo, mas sujeito a 
se mover; este é especialmente o caso com strings. No apên- 
dice A, o conjunto de caracteres, você encontrará os caracte- 
você 


res cinstruções do Z-88 escritas um ao lado do outro, 
os achará úteis quando tiver que entrar com os código 

(TM) — No topo da memória: NE-Z8000 é ligado 
faz testes para ver quanta memória há e coloca a pilha da 
máquina exatamente no topo, de forma que não há espaço 
para rotinas. USR — Lá ele guarda o endereço do primeiro 
Byte não existente (isto é, 17k ou 17488, se você tiver 1k de 
memória), em uma variável do sistema conhecida como 
RAMTOP, nos dois Bytes com endereços 16388 e 16389. 
NEW por outro lado, não faz um teste de memória cheia, 
mas apenas verifica até antes do endereço em RAMTO] 
Assim, se você fizer um POKE do endereço de um byte exis- 
tente para RAMTOP, para NEW toda memória daquele 
byte em diante está fora do sistema BASIC e é deixada de la- 
do. Por exemnplo, suponha que você tem 1k de memória e 
você acabou de ligar o computador 


PRINT PEEK 16388 + 256 * PEEK 16389 


fornece o endereço (17448) do primeiro BYTE inexistente. 

Agora, suponha que você tem uma rotina USR de 24 
bytes, você quer mudar RAMTOP para 17388 = 236 + 
256º 67 (como você faria isso no computador? Assim, digi- 


E, 


s7 


= 4 


POKE 16388, 236 
POKE 16389, 67 


e então NEW. Os vinte Bytes de memória, do endereço 

17388 até 17407, agora são seus para você fazer o que quiser. Exercícios 

Se digitar NEW novamente, não afetará esses vinte Bytes. 1. Faça RAMTOP igual à 16789 c então execute NEW. Vo. 
O topo da memória é um bom local para rotinas USR; . cê terá uma idéia do que acontece quando a memória lota. 

seguro (até mesmo do NEW) e imóvel. A principal desvan- 

tagem e que não é preservado pelo SAVE. 
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CAPÍTULO 
XXvI 


| Organização da armazenagem ) 


A memória é dividida em diferentes áreas para armaze- 
nar pos diferemes de informações. As árcas são de tama- 
uho suficiente para conter apenas as informações que clas 
realmente contêm: e se você inserir mais, em um determina- 
do local (por exemplo, adicionando uma linha de programa 
ou variavel), o espaco é criado deslocando-se tudo acima 
desse ponto. Da mesma forma, se você cancelar a informa: 
cá, tudo acima do cancelamento é deslocado para baixo. 


As variáveis do sistema contém muitas informações 
que dizem ao computador o estado no qual ele se encontra. 
Elas estão todas listadas no próximo capitulo 
quarmo note que ha algumas (dl . 
E LINE, por exemplo) que contem os endereços de limite 
entre as várias áreas da memória. Essas não são variaveis, e 
seus nomes não serão reconhecidos pelo computador. 

No programa, cada linha é armazenada como 


Note que, em oposição a todos os outros casos de nú- 
mero de dois bytes, no 7. 8H, o numero da linha aqui (e tam- 
ave! de controle de LOOP FOR-NEXT) car 

seu primeiro byte, mais significativo, isto é, 
14 qual você os escreveria. 

Uma constante numérica no programa é seguida por 
sua forma binária, usando o caraciere CHR$126, seguido de 
5 BYTES para o número. 

O arquivo de imagem é a cópia, na memória, da ima- 
gem da televisão. Começa com um caractere ENTER, sc 
do de 24 linhas de texio, cada uma terminando com EN- 
TER. O sistema é desenhado de forma qua a linha de texto 
não necessite sempre de 32 caracteres. Os espaços finais po- 
dem ser omítidos. Isso é feito para economizar espaço quan- 
do a memória é pequena. 

Quando o total de memória (de acordo com a variável 
de sistema RAMTOP) é menor que 3 1/4 K, uma limpeza de 
tela — como é feito no início ou por um CLS — consiste de 
apenas 25 ENTERS. Quando a memória é maior uma lim 
peza de teia é feita com 2432 espaços; o SCROLL, entre- 
tanto, e certas condições onde a parte inferior da tela se ex- 
pande para mais que duas linhas, podem perturbar isto, pro- 
Gurindo linhas curtas na parte inferior da tela. 

As variáveis têm formato dilerentes, dependendo de 
sua natureza 

O nome do número, se for apenas uma lerra, será 


, 


59 


ot 
eo e meme E 

= ——— 

Se o nome de um número for mais que uma letra 


ARRAY DE NUMEROS 


A ordem dos elementos é: 
Primeiro, o elemento para o qual 0 primeiro subscrito é 1 
Em seguida, o elemento para o qual o primeiro subscrito é 2. 
Em seguida, os elementos para os quais o primeiro subscrito 
ea 
E assim por diante para todos os valores possiveis do primei- 
ro subscrito. 
Ox elementos com o primeiro subscrito dado estão ordena- 
dos da mesma maneira usando o segundo subscrito, e assim. 
por diame, até 
Como exemplo, o elemento da array B 3x6, no capitulo 
21, exão armazenados na ordem B (1,1), B(1,2) BM1,3 
BO, BO,S), B(1,6), BQ., BQ). 802,6), BO.) 
BO... (8,6) 
Variável de controle de um LOOP FOR-NEXT: 


ARRAY DE CARACTERES: 


Eb EE-S] 


CO 


Te 


A parte iniciando em E LINE contem a tinha sendo di- 
gitada (como um comando, uma linha de programa, um da 
do de entrada) e também algum espaço de trabalho. 

A calculadora é parte do sistema BASIC que lida com 
aritmética, e os números que estão em operação são tratados 
em sua main no STACK calculador. A parte livre contem 
o espaço até então não usado, O SLACK de máquina é o 
STACK usado pelo CI Z-8% para manter à endereço de re- 
torno e assim por diante. 

O espaço para rotina USR teve separado por 
você, usando NEW como foi descrito no último capuulo. 
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CAPÍTULO 


XXVII 


Variáveis do sistema 


Os bytes na memória, de 16384 a 16598, são deixados 
para uso especifico do sistema, Você pode fazer um PEEK 
deles para descobrir várias coisas sobre o sistema, e algumas 
delas podem ser úteis. Elas se encontram listadas aqui com 
seus usos. 

Essas são as chamadas variáveis de sistema, mas não as. 
confunda com as variaveis usadas pelo BASIC. Você não 
pode usar os mesmos nomes em um programa BASIC; são 
apenas mitemônicos que são usados para tornar mais facil o 
referenciamento das variáveis. 

As abreviações na coluna | tem os seguintes significa- 
dos: 

X não se pode fazer um POKE, porque será 
destruído pelo sistema. 


NOTAS ENDEREÇO NOME 


1 16384 ERR NR 


1 a menos que o código de denotação. Ini 
(para), assim PEEK 16384, se fun: 


N fazerum POKE, a variável não terá efeito 
S  asvariáveis são preservadas pelo SAVE, 


O número da coluna | é o número de Bytes da variável 
Para 2 Bytes, o primeiro é o menos significativo — o contrá- 
rio do que você esperaria. Para fazer um POKE de um valor 
N para uma variável no endereço n, use, então: 

POKE n,v — 256º INT (v/256) 
POKEn + 1, INT (v/256) 
E para fazer um PEEK de seu valor, use à expressão 


PEEK n + 256º PEEK (n+1) 


CONTEÚDO 


em 255 
nar, dará 


xr 16385 


16386 


FLAGS 


ERR SP 


255. POKE 16384, n pode ser usado para forçar um 
erro HALT: $<n<i4 dá uma das denotações, 
15€n<34 ou 99€n< 127 dá uma denotação nas stan- 
dard e 35 <n<98 provavelmente bagunçará o arquivo 
de imagem. 


Vários Flags para controlar o sistema BASIC 


Endereço do primeiro item no Stack de máquina 
(após GOSUB retornar). 
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nt 
n 


sx2 


SN2 
sx2 


SN2 
SNI 


sNt 


sx2 


16388 


16399 
16391 


16393 
16394 
16396 


16398 


Tosa 


16382 
Tosga 


16406 


16408 
16419 
16812 
16814 
1ó4Is 
16417 


16818 
16419 
16421 
16423 


16424 


16425 


RAMTOP 


MODF 
PPC 


VERSN 

E PPC 
D FILE 
DECO 


NÃO USADO 
DEZSE 


s Tor 


LAST K 


MARGIN 


NXILIN 


Endereço do primeiro Byte acima da área de sistema 
Basic. 

Você pode fazer um POKE a fim de que o NEW re- 
serve espaço acima daquela área (veja capítulo 
para enganar CLS para reservar um arquivo de ima- 
sem menor (capítulo 26) 


Especifica cursor [3,088 ou Número da 
linha da instrução que está sendo executada. Um 
POKE não tem conseuências, exceio na última linha 
do programa, 


f identifica EPROM de 8K em programas salvos 
Número da linha atual, 

Veja capítulo 26. 

Endereço da posição do PRINT no arquivo de ima- 


sem, Pode ser feito um POKE de tal mancira q 
uma saída PRINT seja mandada para outro lugar. 


Veja capítulo 26 


Endereço da variável em atribuição. 
Veja capítulo 26 


Endereço do próximo caractere a ser interpretado; o 
caractere após o argumento do PEEK, ou o ENTER 
no fim de uma instrução POKE. 

Endereço do caractere precedendo o indicador EB 
Veja capítulo 26 

Veja capitulo 26. 

Registrador b do calculador 


Endereço usado para cálculos na memória (normal- 
mente MEMBOT, mas nem sempre). 


Número de linhas (incluindo uma linha em branco) 
na parte inferior da tela. 


O número da linha do topo do programa erm listagem 
automática. 


Mostra quais teclas toram pressionadas 
Estado de debounce do teclado. 


Número de linhas em branco acitna ou abaixo da 
imagem — 31. 


Endereço da próxin 
tada. 


linha de programa u ser execu- 


62 


sê 16427 OLDPPO A linha para a qual CONT salta. 

SNI 16129 FLAGX Flags variados, 

ss? 1633 SIRLEN Tamanho da designação do tipo de strings em airibun 
cão 

sa2 16132 T ADDR  Endercço do próximo item na tabela de sintaxe (im 
provável que seja útil). 

s2 tous SEED Dá vrigem ao RND, Exa Ea variável atualizada pelo 
RAND. 


16536 FRAMES Conta os quadros apresentados na televisão. BIT 1Sé 
À. BITS de fa 14 são decrementados para cada qua 
dro enviado à televisão. Isso pode ser usado para 
temporização, mas PAUSE também a usa. PAUSE 
reajusta o bit 15 para ff e coloca nos bits fa 14 ta- 
manho da pausa. Então quando tiverem chegado a 
zero, a pausa termina. Se a pausa (PAUSE) parar de- 


vide a uma tecla ter sido pressionada, O bit 1S é ajus- 
tado para | aovamene. 

si 160% EOORDS Coordenada X do último ponto plotado. 

st 16539 Coordenada Y do último ponto plotado, 

st ER) PR CC OBYIT menos significativo do endereço da próxima 


posição para LPRINT imprimir (PRDUFI), 


sx1 lots 8 POSN Número da coluna para posição do PRINT. 
SM 1642 Número de linha para posição do PRINT. 
st 163 CDFLAG FLAGS variados. O bi 7 está ativo (1) durante a mo- 
dalidade LOW. 
sas Totta PREVER BUFFER da impressora (33º caracteres é ENTER) 
SN3p 16477 MEMBOT Area de memória para cálculo, usada para armaze 


mar os números que não podem ser colocados conve 
miemtemente no STACK do calculador.. 


se tesg7 NÃO USADO 
Isso mostra os primeiros 22 bytes da área de varia- 
nte este programa veis. Tente combinar as variáveis de controle N com a dis- 
eussão no caprulo 26. 
16 FOR N = STO 21 2. No programa acima, troque a linha 24 para 
20PRINT PERA (PEER Tod + 256º PELA 29 PRINT PEEK closH9 + Ny 
16401 4 N) Isso mostra os 22 primeiros bytes da área de pro- 
36 NEXT N grama, Combine isso com o próprio programa. 


E, 
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APÊNDICE 
A 


( O conjunto de caracteres 


Este é o conjunto completo de caracteres do NE-Z8000, 


com códigos em decimal e hexadecimal. Imaginando os có- 

digos sob a forma de linguagem de máquina do Z50, vamos 
encontrar os mnemônicos correspondentes na coluna à di- 
reita. Como você deve saber, algumas instruções do ZB0 são 
compostas, começando com CBh ou EDh, como se pode ve- 

rificar nas duas colunas da direita. 


Código Curacter 


q espaço 


Rum". 


VS 
aim 


3 
1 epi Aves 


Hexa 

decimal Z89 assembler após Ch 
Mo nop deb 
o ld bonN dee 
2 dida Hed 
mo incbe fee 
Mo inch deh 
Hs deb rel 
6 IdbN de (ht) 
" rica ea 
08 exafaf' eb 
99 add he mec 
MA idadbe red 
MB dede nee 
se i meh 
sD mel 
o me (ih) 
ur rea 
19 tb 
" fe 
2 dd 
3 de 
14 rh 
15 at 
ló rh 
17 na 
18 mb 
19 me 
IA md 
IB me 
1º ih 


emós ED 
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Codigo 


Curacter 


Entrem anuemn— 


zz-7r--=zo=m 


=ng<carzoso 


Ns 


=zE 
z 
=) 
5 
E 


não usado 


Hexa- 


decimal ZSO essembler 


ID 
1E 
1 
»M 
2 

Es] 
Dn 


B=emRSBEbUuESSUR 


Segusnes 


dee 
ldeN 


1d sp, NN 
1d (NNJa 
inesp 
inc (il) 
deu (hi) 
td (hi, N 
set 


a hi,sp 
Ida UND) 
dec sp 
inca 
deca 


após CB após ED 


mi 
er (bh) 
ma 


sra 
sra (ht) 
sra a 


io bode) 
out (e) 
sbe hi be 
ld ENNy be 
ney 

rem 

im & 

ld isa 
incle) 
out (ea 
ade hl,be 
dd begNN) 


reú 


Td ra 
in dido 
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Caracter 


não usado 


cursor para cima 
cursor para baixo 
cursor para esquerda 
cursor para direita 


Hexa- 


mn 


tur 34 
bit 3(hl) 
bit 3a 
bi 4,b 
birác 
bit sd 
bre 
bi sh 
bit 4] 
dir sn) 
bi da 
bit Sb 
dit Se 
bi sd 
bit Se 
bit Sh 
bus 
bue Shi) 
bi Sa 
bir 6b 
bit 6, 
br 6,d 
bit 6,0 
dit 6,h 
bit 6,1 
bit 6h) 
dit 6a 
bit 7,b 
di Te 
bit 7d 
dit Ze 
bit 7,h 
bit 74 
bit 7h) 
bit 7,a 
res 
res fc 
res ad 
res fe 
res Bh 
res fi 
res Eh) 
res fa 
res Lib 


após ED 


ld (NN) de 


iml 
ld ai 
im edo) 
out te) 
ade hide 
1d de (NN) 


im2 

ld ar 

in ho) 
out (c),h 
sbe hl.ht 
lu (NNyjhil 


rd 

in 4o) 

ou (e) 
ade hi,ht 
td de ANN) 


rid 


she hl,sp 
ld (NNsp 


ade hl,sp 
lá spANN) 


R 
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Curacter 


inverso ) 
inverso > 
inverso < 


inverso 5 
inverso 6 
inverso 7 
inverso 8 
inverso 9 
inverso A 


inverso D 
inverso E 
inverso F 
inverso G 
inverso H 
inverso 1 


sbcaa 


upéis ED 


“% 
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288 assembler após CB 
epa res 7a 
retnz set gb 
pop be ser Be 
Jp n2,NN se fd 
jp NN set e 
call nz, NN ser Hh 
push be ser 1 
add a, N se: hi) 
nto seda 
raz 

re 

jp 2.NN 

call z,)NN 

cal NN 

ade aN 

"8 

ret ne 

pop de 

jp ne, NN 

ou Na 

call ncJNN 


call c,NN 
prefixo de instruções 
usando ix set 3,1 
sbe a,N set 34hiy 
est 24 set 3a 
rei po se sb 
pop hi ser de 
dp poNN ser dd 
ex (sph,hi set d,e 
call po,NN set 4,h 
past ht set 41 
and N net 4h) 
rsc32 set 4,a 
rei pe ser Sb 
je (hi) set Se 
Jp pe NN sa 
ex del e 
call pe NN ser 5h 
set SA 
sor N set Ship 
ns sa Sa 
rep set uh 
pop af set bc 
dp poNN set 6,d 
di ser 6,e 


após ED 
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UNPLOT 
CLEAR 


RETURN 
DRY 


Hexa- 
decimal 


84 assembler 


call poNN 

push af 

orN 

rt 4 

rem 

ld spot 

jp mNN 

e 

call m.NN 

prefixo de instruções 


após CB 


set 6,h 
ser 6,1 
ser 6(hl) 
set 6a 
set 7,b 
set 7,e 
set 7d 
ser 7.€ 
ser 7h 


ser 7 
set 7 hi 
set 7,a 


após ED 
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Código 


v 


— 


APÊNDICE B 


Códigos indicadores 


Esta tabela fornece cada um dos códigos indicadores 
do computador, com uma descrição geral e uma lista de ins- 
truções e funções nas quais os mesmos podem ocorrer. No 
Apêndice €, sob cada instrução ou função, você poderá en- 
contrar uma descrição mais detalhada do que significa a in- 


dicação de erro. 
Significado Situações 
Execução bem sucedidal qualquer 


ou salto para uma linha de 
[maior número que qual 
quer outra existente. Uma 
indicação W não altera o 
múmero da linha usado 
por CONT 


A variável de controle não] 
existe (não foi estabelecida 
(por uma instrução FOR),| 
imas existe uma outra va- 
riavel com o mesmo nome] 


Foi utilizada uma variável 
indefinida. No caso de 
Juma vanavel simples, isso 
ocorrerá se à mesma tor 
usada antes de ter sido re- 
ferenciada por uma instru- 
LET. 

Para variáveis subscritas, 
isso acontecerá se as mes- 
[mas torem usadas antes de 
ser dimensionadas pela 
instrução DIM. 

é para uma variavel del 
controle, isso ocorrerá ca- 
so mesma for usada an 
tes de ter sido definida co- 


NEXT 


qualquer 


[mo variável de controle 
[por uma instrução FOR e 
se não houver nenhuma 
variável simples com 9) 
mesmo nome. 


w 


Subserito fora de faixa 
[Caso o subscrito exteja fo- 
ra de faixa (ou seja, nega 
tivo ou acima de 65535), 
ocorrerá o erro B. 


Espaço insuficiente na me. 
mória. Observe que o nú 
mero de linha na indicação 
apos o /) poderá estar in- 
[completo na tela, devido à 
falta de memória; assim, 
por exemplo, 4/26 poderá 
surgir como 4/2. Veja o 
[capitulo 22 


[Não há mais espaço na te- 
la. CONT criará espaço, 
limpando a tela. 


Sobrecarga aritmética: os 
cálculos produziram um 
[número superior a 19”. 


RETURN sem um GO- 


SUB correspondente 


Você tentou um comando 
INPUT não permitido 


Instrução STOP executa- 
da. CONT não tentará 
reexecutar a instrução: 
STOP. 


Argumento inválido para 
certas funções 


variáveis subscritas 


FOR, GOSUB; 
As vezes, durante ava 
liação de funções. 


HIST, PLOT 
INPLOT. 


qualquer cálculo arit 
metico. 


RETURN 


INPUT 


10P 


SOR, LN, ASN, ACS 
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Número inteiro fora deRU 
faixa, Quando um numero) DIM, GOTO, GOSUI 
imeiro é requerido, o argu-|LIST, PAUSE, PLOT, 
mento de ponto Mutuante|UNPLOT, CHR$ 

é arredondado para o niú-|PEEK, USR. 

mero inteiro mais próxi acesso a array 

mo. Caso isso esteja fora! 

(de uma faixa adequada, E 
surge erro B, 


D 


Para acesso a array, veja 
também indicador 3. 


O texto do argumento (de| VAI 
string) de VAL. não forma 

uma expressão numérica 
válida. 


UM 


.Programa interrompido ao fim de qquer. inst 


por BREAK. ção ou em LOAD, 
VE, LPRINT, 
ou COPY 

2.A linha INPUT começa [INPUT 


com STOP 
Não utilizado 
O nome fornecido para o|SAVE 


programa é uma string va- 
cia. 


7 


APÊNDICE C 


O NE-Z8000 para 
os que já entendem Basic 


Introdução 

Se você já conhece a linguagem Basic, não deveria en- 
contrar problemas ao utilizar o NE-Z8000. Entretanto, ele 
exibe algumas peculiandades: 
1. As palavras não são soletradas — possuem suas próprias 
teclas, como se pode verificar consultando os capitulos Ze 5. 
Ao longo do texto deste Manual, tais palavras são esc 
em negrito. 
2, O NE-Z8000 não possui READ, DATA e RESTORE em 
seu Basie (veja exercício 3 do capitulo 21, que trata disso), 
nem funções definidas pelo usuário (FN e DEF, apesar de 
VAL poder ser utilizada algumas vezes), nem linhas de 
multi-instrução. 
3, Os recursos para se lidar com strings são fáceis de com- 
preender, mas não são padrão — veja os capítulos 20 e 21. 
4. O conjunto de caracteres do NE-Z8000 é exclusivo. 

. A tela de LV não é, normalmente, mapeada em memória. 
Se você está acostumado a utilizar PEEK e POKE em ou- 
tros computadores, lembre-se de que todos os endereços se- 
rão diferentes para o NE-Z8000. 


Velocidade 

O NE-Z8000 trabalha em uma velocidade denominada 
Jast, mas futuramente, mediante uma pequena adaptação, 
poderá tambem operar em slow. 

Na modalidade chamada de stow (lenta), à imagem de 
TV é gerada continuamente, enquanto à computação é exe- 
cutada durante os períodos de apagamento, na parte supe- 
tior e inferior da: imagem. 

Na modalidade fast (rápida), a imagem da TV e desli- 
gada durante o processamento e apresentada apenas ao fim 
de um programa, enquanto está esperando por dados de en- 
trada ou durante uma pausa (veja PAUSE). 

A modalidade as é cerca de é vezes mais rápida que o 
slow e é de grande utilidade, especialmente em programas 
que exigem uma grande quantidade de processamento ou 
extremamente longos. 


ee 


Teclado 

Oscaractcres do NE-ZB000 englobam não só os simbo- 
los simples (letras, digitos, etc.) como também os sinais 
compostos (palavras-chave, nomes de funções, etc. sempre 
assinalados em negrito, ao longo do texto) e todos são intro- 
duzidos atraves do teclado. Para tornar isso possivel, 
chegou-se a atribuir até $ significados distintos 
teclas, diferenciados em 


A modalidade é indicada pelo cursor, uma letra em vi 
deo inverso que cu onde o caractere seguinte, inserido 
pelo teclado, será inscrito. 

A modalidade 3 (para palavras-chave) ocorre automa 
ticamente quando à máquina aguarda um comando ou linha 
de programa e, atravês de sua posição na linha, ele sabe que 
deve esperar um número de linha ou uma palavra-chave. Is- 
to no início da linha, ou alguns digitos após o início da mes 
ou, ainda, após o THEN. Se não estiver combinada 
tecla seguinte será interpretada como 
uma palavra-chave tque estão esenitas acima das teclas) cu 
como um digito. 

A modalidade (8 (para letras) ocorre normalmente a 
toda hora. Quando não está acompanhada pela teia 
SHIFT, a tecla seguinte será interpretada como o simbolo 
principal contido na mesm; 

Nas modalidades [3 e EM , uma tecla combinada com 
SHIFT será interpretada como o c: sinalado em 
vermelho, do canto superior dircito da 

A modalidade EB (para funções) s 
acionamento da tecla FUNCHON (SHIFT + ENTER) e 
tem a duração de apenas um acionamento, Essa 1 
interpretada como nome de tunção, que aparece escrita 
abaixo de cada tecla 

A modalidade [8 (para gráficos) ocorre sempre apos o 
acionamento da tecia GRAPHICS (SHHFT + tecla 9) e per- 
dura até que scja pressionada nova te. Uma tecla não 


E, 
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a 


acompanhada de SHIET fornecerá video inverso em sua in- 
terpretação da modalidade EB. Uma tecla combinada com 
SHIFT fará o mesmo, desde que seja um simbolo; mas se es- 
sa tecla combinada fornecer normalmente um sinal compos- 
10, na modalidade gráfica fornecerá o simbolo para gráfi- 
cos, no canto inferior direito da tecla 

A tela 

Possui 24 linhas, cada uma com 32 caracteres, e é divi- 
dida em 2 partes. À porção superior chega no máximo a 22 
linhas e exibe tanto as listagens quanto à saida dos progra- 
mas; à porção inferior, que ocupa 2 linhas, no máximo, é 
usada para inroduzir comandos, linhas de programa e da- 
dos, além de apresentar os indicadores, 

Entrada via teclado: aparece na metade inferior da tela, 
à medida que cada caractere é digitado (simbolos simples ou 
compostos) sempre um pouco à esquerda do cursor. Este 
pode ser movido para a esquerda através de > (SHIFT + 5) 
eparaa direita por (SHIFT + 8); eo cuructere localizado 
depois do eursor pode ser removido através de DELETE. 
(SHIFT + 9). E claro que a linha inteira pode ser eliminada 
ao se acionar EDET (SHIFT + 1), seguida de ENTER. 

Sempre que ENTER é pressionada, a linha é executa- 
“a, introduzida no programa ou empregada como dado de 
entrada, à menos que contenha um erro de sintaxe, caso em 
que aparece o simbolo ES logo antes do mesmo. 

A medida que as linhas de programação são introduzi- 
uma listagem vai sendo impressa na porção superior da 
tela. A maneira pela qual essa listagem é introduzida está ex- 
plicada em detalhes no exercício 6 do capítulo 9. 

A última linha a ser introduzida é denominada linha 
corrente, sendo indicada pelo simbolo EB; isso, porém, po- 
de ser mudado utilizando-se as teclas o (SHIFT + 6)e o 
(SHIFT 4 7). Se EDIT for acionada, a linha corrente pode 
ser transferida para u porção inferior da tela e lá ser editada. 

Quando um comando é executado ou um programa ro- 
dado, a saida de dados aparece na porção superior da tela é 
ta permanece até que seja digitada uma linha de programa, 
ou até que ENTER seja acionada com uma linha vazia, ou 
ainda uté que s +» OU o sejam pressionadas. Na por- 
ção inferior aparece uma indicação sob a forma m/n, onde 
mé um código que mostra o que ocorreu (veja apêndice B), 
enquanto n representa o ú li 
curada — ou é 8 para o caso de comandos, À indicação per. 
manece até que uma nova tecla seja acionada (e a modalida- 
de EA apareça). 

Em determinadas circunstâncias, a tecla SPACE atua 
como BREAK, parando o computador com indicação D. 
Isto é reconhecido: 

1. Ao final de uma instrução, enquanto o programa está ro- 
dando; 

2. Quando o computador exá procurando por um progra- 
ma ma fita; 

3. Ou quando o computador estiver usando a impressora 
identalmente, tentar usá-la quando não está conecta- 


O Basie 
Os números são armazenados com uma precisão de 9 
ou 19 digitos. O maior número que se pode obter, no NE- 


Z8000, gira em torno de 18, enquanto o menor deles (posi- 
tivo) é de 419, 

Os números podem ser armazenados no NE-Z8000 em| 
ponto Mutante, com um byte de expoente (e, onde | < e < 
255) e quatro bytes de mantissa (m, onde 1/2€m< 1), o que) 
representa o número m*2º-18, 

Já que 1 <m< 1, 0 bit mais significativo da mantissal 
é sempre 1. Assim sendo, podemos trocá-lo por um bit para. 
representar o sinal — f para números positivos, | para nega- 
tivos. 

O zero ganhou uma representação especial, nas quais 
todos os 5 bytes são À. As variáveis numéricas possuem no 
mes de tamanhos arbitrário, começando com uma letra c| 
continuando com letras e digitos. Os espaços são ignorados. 

As variáveis de controle de loops FOR-NEXT tem no- 
mes de apenas uma letra. Os arrays numéricos também exi 
gem nomes de apenas uma letra, que podem ser os mesmos 
de uma variável simples. Podem exibir, arbitrariamente, vá. 
rias dimensões, de tamanho arbitrário. Os subscritos come- 
cam em 1. As strings são completamente flexíveis em tama- 
nho. O nome de ustia string consiste de uma única letra, se- 
auida por S. 

Os arrays tipo string, também, podem apresentar urbi-| 
trariamente as mais variadas dimensões, de tamanho arbi 
trário. Seu nome é composto por uma só letra, seguida des c 
pode não ser o mesmo nome de uma string simples, Todas as 
strings de um array possuem o mesmo tamanho fixo, especi- 
ficado como uma dimensão extra final da instrução DIM. 
Seus subscritos começam em 1. 

Slicing: As sub-strings de strings podem ser especitica- 
das pelo uso de operações de sticing. Tais operações podem 
ser: 

1. vazias 

2. expressões numéricas 

3, expressão numérica opcional para expressão numérica 
opcional, sendo usada para expressar uma sub-string por: 

a. expressão de string (operação de síicing) ou 

b. variável de array string (subscrito. ..., subsento, sl 
cer) que significa o mesmo que variável array string (subscri- 
19,..., SUbSCritO) (slicer) 

Em (a), suponha que a expressão de string tenha o valor 
sS. Se o slicer estiver vazio, o resultado s$ será considerado 
uma sub-string de si mesmo. Se o síicer for uma expressão 
numérica com valor m, 0 resultado será o m.º caraeiere de 
s$ (uma sub-string de comprimento 1). 

Se o slicer. possuir à forma (ii), suponha que a primei. 
ra expressão numérica tenha o valor m e a segunda, n. Se 
1<m&n< ao tamanho de s$, O resultado é uma sub-striny de 
SS, começando no m.º caractere e terminando no nº. 

Sei < n<m, o resultado é uma string vaia. Caso con- 
trário, surge O indicador de erro 3. 

A operação de slicing é executada antes que as funções 
ou operações sejam avaliadas, a não ser que os parênteses 
dererminem o contrário. As sub-strings podem ser referen- 
ciadas (veja LET). 

O argumento de uma função não exige parênteses se é 
uma constante ou uma variável (possivelmente subscrita ou 
passada por uma operação de slicing). á 
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Função Tino de Operando 


ASN 


AIN 


CHRS 


CODE 


cos 
EXP 


0 
úmero 
Número 


Operação binária, 
operando da direita 
sempre um número 
Operando esquerdo 
numérico: 


Operando esquerdo 
string 


Numero 


Numero 


Número 


String 


Número em radianos 
Número 


INKEYS Sem operando 


INT 


LEN 
IN 


Nor 


OR 


PEEK 


Número 


string 
Número 


Número 
Operação binária 
Ambos os operandos 


números 


Número 


Resultado 


Magnitude absoluta 
arco-cosseno em radianos 
erro A se X não estiver 
entre—tel 


AseB+M 
AANDB- 
fseB-0 
(ASseB 46 
ASANDB=- q 
“oseB=g 
arco-seno em radianos 
erro À sex não estiver 
enre—tel. 
Arco-tangente em 
radianos 
o euractere cujo código é 
X, arredondado para o 
número inteiro mais 
próximo, Erro B se X não 
estiver na faixa de fa 
2ss. 
O código do 1º caractere 
em X (ou, se X for à 
string varia). 
cosseno 
e 


Lêo teclado. 

O resultado é o caractere 
representando (em modo 
18) a tecla pressionada, se 
isto ocorrer, ou então 
uma string vazia. 


Parte inteira (sempre 
arredondada para menos) 
Tamanho 

Logaritmo natural (na 
base e). Erro A se X<g 
Que X PA INEX - O. 
NOT tem prioridade 4. 


OR tem prioridade 2 
O valor do byte da 
memória cujo endereço é 
X (arredondado para o 
inteiro mais próximo) 
Erro B se X não estiver 
ms faixa de ga 


Função Tipo de operando Resultado 


Pp Sem operando m(3,14159265...) 


RND Sem operando Gera uma sequência 
pseudo-aleatória de 
números entre Be 1. 


SGN Número o sinal (8, 1 ou —1) de X. 

SIN Número (em radianos) seno 

SQR Número Raiz quadrada; erro B se 
X<H 

STR$ Número A string de caracteres que 
seria mostrada se X Tosse 
impresso. 

TAN Número em radianos Tangente 

USR Número Chama a sub-rotina em 


linguagem de máquina 
cujo primeiro endereço é 
X. Ao retornar, 0 
resultado é o conteúdo do 
par de registradores be 

VAL ring Calcula X como se fosse 
uma expressão numérica. 
Erro C se X contiver um 
erro de sintaxe, ou 
tomeçer o valor da string. 
Outros erros são 
possiveis, dependendo da 
string, 

— Número negação 


Os seguintes simbolos são operações binárias 
(envolvendo dois numeros): 
+ Adição (em números), ou concatenação (en strings) 
— Subtração 
* Multiplicação 
4 Divisão 
** Elevação a uma potência. Erro B seo operando esquerdo 
for negativo. 
igual 
maior que 
menor que Ambos os operandos devem ser do 
< — menor ou igual a | mesmo tipo. O resultado é um 
vala | número: 1 se a comparação for 
<> diferente de correta e ff se não tor. 


Funções e operações têm as seguintes prioridades: 


Operações Prioridade 
Subserição e sticing >) 
todas funções exceto " 
NOT e menos unánio 
“ 1 
Menos unário 9 
x 
— (— BINÁRIO) 6 


4H CL <= s 
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Je 


NOT 4 
AND 3 
OR 2 


INSTRUÇÕES 
nesta tabela, 


a representa apenas uma letra 

v representa uma variavel 

x, 542 representam expressões numéricas 

mm representam expressões numéricas que são 


arredondadas para O inteiro mais próximo. 
representa uma expressão 

representa uma expressão c/ valor de string 
representa uma instrução 


Note que expressões arbitrárias são permitidas em 
qualquer lugar (exceto para número de linha no início da 
instrução). 

Todas as instruções, exceto INPUT, podem ser usadas 
tanto como comando como no program 
CLEAR Cancela todas ax variáveis, liberando o espaço 

ocupado por elas. 
Supondo que a/b foi a última denotação com 
não-zero, então CONT tem o efeito 
GOTO bsea + 9 
GOTO b+ 1 sea 9 (inurução 
STOP) 
Limpa o arquivo da tela. Veja capitulo 27. 
Envia uma cópia da tela para a impressora, se es- 
tiver acoplada; caso contrário, não faz nada. De- 
notação D, se BREAK for pressionado. 
tni, ... nk) Cancela qualquer array com o nome a 
edefine um array de números com k dimensões n 
1 + nk. Zera todos os elementos. 
Erro 4 ocorre se não há espaço na memória para 
ourrey. Um array é indefinido, aré ser dimensio- 
nado em uma instrução DIM. 
DIMa $ (ni, ..., nk) Cancela qualquer array ou string com 
nome a É e define um array de caracteres com k dimensões 
nt, ... nk)“Branqueia”” todos os elementos. Pode ser consi- 
derada uma array de strings de tamanho fixo nk, com k-l di- 
mensões nl, ..., nk-1. 
Erro 4 ocorre se não há espaço na memória para o array. 
Um array é indefinido até que seja dimensionado por uma 
instrução DIM. 
FORO - x TOy FORG - x TO ySTEP | 
FORO = x TOy STEP4 Cancela qualquer variável a e 
define uma variável de controle com valor x, li- 
múte v, passo z, e o endereço de LOOP 1 mais o 
número da linha da instrução FOR (1 se for 
um comando). Verifica se o valor inicial é maior 
(se passo 24) ou menor (se passo <P) que o fi 
te, é em caso afirmativo, volta pari a instrução 
NEXT a, no início da linha, Veja NEXT a 
Erro 4 ocorre se não houver espaço na memória 
para à variável de controle. 
GOSUB 5 Coloca o número da linha da insrução GOSUB 


ENE 


CoNT 


cLs 
copy 


DIM a 


em stack. A seguir, age como GOTO n. Erro 4 
pode ocorrer se não houver RETURNs suficien- 
tes. 

Salta para linha n (ou, se não houver, para pri- 

meira após a mesma). 

IEXTHENS Sex for verdadeiro (* zero), então S é execu- 
tado. O formato “IF x THEN número da linha” 
não é permitido. 

INPUT V Pára e espera que scja feita uma entrada de da 
dos. O arquivo de imagem é impresso no modo 
FAST, INPUT não pode ser usado como coman 
do, pois ocorrerá erro 8. 

Se o primeiro caractere em uma linha de INPUT 
E STOP, o programa pára com denotação D. 

LET v=c Atribui o valor c à variável v, LET não pode ser 
omitido. Uma variável simples é indefinida, até 
figurar em uma instrução LET ou INPUT. Se v é 
uma variável string subscrita, então a atribuição 
é procrustiana: o valor e da strimg é truncado ou 
preenchido com zeros à direita, para ter o mesmo 
tamanho que a variável v. 


GOTO n 


LIST LISTA 

MST n Listão programa na televisão, iniciando na linha 
ne faz de n a linha corrente. Erros 4 ou 5, se à 
listagem for muito longa para a tela. CONT fará 
exatamente o mersmo, novamente 

LLIST LLISTE 

LIST n Como LIST, porém usando à impressora e não a 
TV. Não faz nada se não houver impressora; pá- 
ra com denotação D, se BREAK for pressionada, 

LOAD f Procurao programa chamado f na fitae carrega- 


o com suas variáveis. Se f — 
primeiro programa encontrado. 
Se BREAK for pressionado, então 
(1) se nenhum programa for lido na fita, pára 
com denotação D e o programa antigo; 
(11) se uma parte do programa foi lida, então exe- 
cuta NEW. 

LPRINT..Como PRINT, mas usando a impressora, Uma 
linha do texto é enviada à impressora: 


então carrega o 


(1) Quando a impressão salta de uma linha para a 
próxima; 

(1) Após um LPRINT que não termina em uma 
virgula ou um ponto-e-vírgula. 


(1) Quando uma virgula ou item TAB requer 
uma nova linha. 
(1V) No fim do programa, se há algo que não foi 
impresso. Num item AT, apenas o número da co- 
luna tem efeito; o número da linha é ignorado. 
Um item AT nunca manda uma linha de texto 
para a impressora. 
Não há efeito algum se a impressora estiver au- 
sente. 

Para com denotação D, se for pressionado 
BREAK. 
Inicia o sistema BASIC, cancelando o programa 
e as variáveis e usando a memória aké (mas não 


A 


NEW 
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incluindo) o byte cujo endereço está na variável 

RAMTOP (bytes 16388 e 16389). 

(1) Encontra a variável de controle o, 

(I1) Adiciona o passo ao seu valor 

(11) Seo passo 26 e o valor > limite; ou se o pas- 

so <fe u valor < limite, então salte para a linha 

de loop. 

Erro 1 se não há variável de controle a. 

Pára de computar e exibe o arquivo de imagem 

de n quadros (a $f quadros por segundo) ou até 

uma tecla ser pressionada. 

W<n<65535, ou então erro B. 

Se n232767, então a pausa não é temporizada, 

mas dura até uma tecla ser pressionada. 

PLOT m,nFaz com que o elemento ([m, [n) fique preto; 
move a posição de impressão para após o cle- 

mento. H<]m|<63,4<|n/<43, ou erro B. 

n. Escreve o valor n do byte de endereço m. 

Xm&6553S, — 255414255, ou então erro B. 

0... Euma sequência de itens PRINT, scpara- 

dos por virgula ou ponto-e-virgula. Eles estão es 

ritos no arquivo de imagem na televisão. 

A posição (linha e coluna) onde o próximo carac- 

tere deve ser impresso é chamado de posição de 

impressão (PRINT) 

Um item PRINT pode ser: 

(1) Vazio, isto é, nada; 

(11) Uma expressão numérica 

Primeiro, um sinal menos é impresso se o valor é 

negativo. Em seguida, atribui a X o módulo do 

valor. 

Se X<18*ou X218", então a impressão usa no- 

tação cientifica. A mantissa tem até 8 digitos e o 

ponto decimal (ausente em caso de 1 digito) está 

após o primeiro, O expoente é E, seguido de + 

ou —, seguido de mais 2 digitos. Em caso contrá- 

rio, X é impresso em notação decimal ordinária 

de até oito digitos significativos e sem zeros após 

o ponto decimal, Um ponto decimal no início é 

sempre seguido de um zero. 

H é impresso com um único digito 

(LL) Uma expressão string 

Os simbolos nas strings são expandidas, prova- 

velmente com um espaço antes ou depois. O ca- 

ractere de aspas é impresso como *. Caracteres 

não usados e caracteres de controle são impressos 

como ?. 

av) 

A posição de impressão é mudada para linha m 

(contando do topo), coluna n (contando da es- 

querda). $<im/<21,9<]n/<31, ou então erro B 

Se |m/=220u 23, erro. 

(VI TABn 


NEXT o 


PAUSE n 


POKE m, 
PRIN 


Ss 


n é reduzido para módulo 32. Então, a posição 
de impressão é movida para coluna n, permane- 
cendo na mesma linha, à menos que isso envolva 
retorno na mesma linha; neste caso, move-se pa- 
ra próxima linha. 
W<n<255, ou então erro B. 
Um ponto-e-virgula entre 2 itens imobiliza a po- 
sição de impressão de forma que o 2º item siga 
logo após o primeiro. 
Uma virgula, por outro lado, move a posição de 
impressão de no minimo um lugar; €, após isso, 
tantos quanto forem necessários para deixá-la na 
coluna f ou 16, introduzindo uma nova linha, se 
necessário. Ao fim de uma instrução PRINT, se 
não terminar em um ponto-e-vírgula ou virgul, 
uma nova linha será colocada. 
Erro 4 (fora da memória) pode ocorrer com 3k 
ou menos memória. 
Erro 5 significa que a tela está repleta 
Em ambos os casos, à solução é CONT, que lim- 
pará a tela e continuará, 
RAND 
Auribui valor à variável do sistema (chamado 
SEED), usada para gerar o próximo valor de 
RND. Se nf, o SEED recebe o valor n; se 1. 
lhe é dado um valor de uma outra variável do sis- 
tema (chamada FRAMES) que conta os quadros 
impressos até então na televisão, o que deve ser 
bastante randômico. 
Erro B ocorre se n não estiver na faixa de fu 
65sas. 
Sem efeito, *...º" pode ser qualquer sequência de 
caracieres, exceto ENTER 
RETURN Retira o número da linha do stack de GOSUB e 
salta para a linha seguinte. Erro 7 ocorre quando 
não há número de linha no stack. 
Há erros no programa; GOSUB não está pro- 


RAND 
RANDn 


priamente balanceado pelos RETURNs. 

RUN RUNO 

RUNA CLEAR, centão GOTO n 

SAVE Grava o programa e variaveis na fita e chama-os 
SAVE não deve ser usado em uma rotina GO- 
SUB, 

Erro Focurrese f for uma string vazia, o que não 
é permitido. 

SCROLL Gira o arquivo de imagem uma linha para cima 
perdendo a linha do topo e criando outra embai- 
xo. 

STOP Finabza o programa com denotação 9. CONT 


reiniciará na próxima linha. 
UNPLOT m, n Como PLOI, porém “'branqueia” o cle- 
mento de impressão. 


) 
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(o Manual do NE-Z8000 — Erratas 


Capitul 
Página é, item 5, onde se Iê 
“No nosso caso, a tecla 
leia-se 

“No nosso caso, a tela. 


Capítulo IV 

ina 10, 2º coluna, 1º exemplo, onde se Rê 
“PRINT 2.34 — E" 

leia-se 

“PRINT 2.342" 


Capítulo V 

Página 11, 1º parágrafo, onde se Iê 

*... vocÊ deve pressionar a tecla FUNCTION 
SHIFT ENTER)” 

leia-se 

+. você deve pressionar a tecla FUNCTION, que é 
obtida pressionando-se SHIFT e ENTER 

ao mesmo tempo.” 


Capitulo vit 
Página 18, 1º coluna, 3º parágrafo, eliminar 
o simbolo [8 


Capitulo 1X 

Página 21, 1º coluna, 4º parágrafo, onde se lê 
imprimindo-as, como seus tamanhos.” 

leia-se 

imprimindo-as com seus tamanhos.” 


Capítulo XI 

Página 27, 1º coluna, linha 40 do programa, onde se 
40 IF<256 THEN GO TO 24 

leia-se 

40 IF AS256 THEN GO TO 29 


Capítulo XI 

Página 30, 1º coluna, 2º programa, onde se ê 
8) LET COUNT = CONT + 1 

leia-se 

69 LET COUNT = COUNT + 1 


Página 31, 1º coluna, onde se lê 
2 FOR C =] TO STEP 3/2 
leia-se 

28 FOR C=1 TOS STEP 3/2 


Página 31, 1º coluna, 1º parágrafo, onde se lê 
“"C assumirá os valores 1,2, 54 

leiase 

"C assumirá os valores 1, 2.5e 4º 


Capítulo XI 
Página 32, 2º coluna, 
!"Você terá 3 variáveis: 


parágrafo, onde se lê 
. PE POL.” 


leia-se 
Você terá 3 variáveis: 3, Pe POI 


B 


Capíuio XIX 

Página 46, 2º coluna, 1º parágrafo, onde se Iê 
“tu, MÉ O canto inferior esquerdo da tecia..." 
leia-se 

“e, Até O canto inferior esquerdo da tela...” 


Capítulo XX 

Página 4, 1º coluna, 4º parágrafo, onde se ê 
“ABCDEF" (5 TO>) 

leia-se 

“ABCDEF” (5 TO 7) 

» coluna, 1º linha, onde se lê 

*'Dá erro 3 ferro de subscnto) porque, desde que a string 

contenha apenas 6 caracteres > é maior...” 

leia-se 

*Dã erro 3 ferro se subscrito) porque, como a siring contem 

apenas 6 caracteres, 7 é demais, 

* coluna, 1º exemplo, onde se lê 

'ABCDEF" (8 TO >) 

leia-se 

“ABCDEF” (8 TO 7) 


2º coluna, 3º parágrafo, onde se lê 
LET$ = “ESTA MUITO FORA” 
leia-se 

LETAS = 


STA MUITO FORA” 


Capítulo XXI 

Página $1, 2º coluna, 2º parágrafo, onde se lê 

“Tudo desaparecerá, mas O programa anda se encontra no 
computador, como você podera comprovar, cancelando a 
linha 18, usando o € o. Agora digite: 

leia-se 

“Você verá que o último caractere X irá desaparecer. Agora 
digite ENTER e tudo desaparecera; O programa, porem, ainda 
se encontra no computador, como você pode comprovar 
canceiando a linha 19 c usando as teclas e para verificar 
as linhas do mesmo” 


Capítulo XXI 
Página 54, 2º coluna, 1º parágrafo, onde se ê 
“Um byte tem sempre 18 bits..." 

leia-se 

“Um byte tem sempre 8 bits..." 


Capítulo XXV 


Página 7, 1º coluna, $º parágrafo, onde se lê 
“05 registradores a”, F. x, iy;” 


Capitulo XXVI 
Página 59, 2º coluna, 2º parágrafo, onde se lê 
. usando o caracteres CHS 126, 


leia-se 
“Usando O caractere CHRS 126... 


Mesma página, substituir STKKEND e BREG por 
STKEND c BERG. 


Mesma página. na variável SN2 de nº 16415, substituir 


2º coluna, 4º parágrafo, onde se lê 
ENTE MEMOT por MEMBOT. 


*t... consiste de apenas 24 ENTERS.” 
leia-se 

“.. consiste de apenas 25 ENTERS.” apledies 

Página 73, 2º coluna, Eº parágrafo, onde se é 
“Se Im n< o tamanho de s$...” 

leiase 


“Se IGm&n< ao tamanho de 58...” 


Capítulo XXVII 

Página 62, onde se lê 

Ni 16399 MODE Especifica cursor [3.8 . GH ou 
Linha da instrução que está sendo.. 


Página 74, instrução NOT, onde se lê 
Pi se X49. NOT tem...” 

leiase 

“Asc XP, IseX = 0 NOT tem 


leia-se 
NI 16390 MODE Especifica cursor [3 IM, [3 ou 


N2 169] PPC Número da linha da instrução que 
está sendo, 


Página 75, 1º coluna, onde se lê 
nk) Cancela qualquer array com 


Mesma página, na primeira variável St, substituir ROM 
por EPROM. 


Mesma página, na 3º variável S2, leia-se “Endereço do 
caractere precedendo o incicador ES.” 


DIM o (nl, ... nk) Cancela qualquer array com o nome o... 


bin InÔDIOI | roms men corona 
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INSTRUÇÕES DE UTILIZAÇÃO DO 
MÓDULO NEX-16K 


Este conjunto vem acompanhado de umo outra fonte de alimentação, que deverá ser usada 
sempre que a expansão estiver conectada ao computador (no lugar da fonte que acompanha o 
micro). 

Este módulo expande a capacidade de memória de seu NE-Z8000 (ou NE-Z80) para 16 
kbytes (sendo 1 k, realmente, igual a 1024 unidades de armazenamento de dados). Paracolocó-lo 
em operação, basta encaixá-lo no conector traseiro de seu computador, previsto para esse fim, con- 
forme mostra a ilustração em anexo. 


Seguência para a conexão do 
NEX-16K ao computador: 


1, Com o micro desligado, encaixe os contatos aparentes de sua parte traseira no conector 
correspondente da expansão (é conveniente realizar essa operação sobre uma superfície plana, tal 
como umg mesa); 

2. Observe que existe uma pequena trava no conector, correspondendo a uma pequena ra- 
nhura na placa do computador. Para conexão e encaixe perfeitos, é necessário que a ranhura e a tra- 
va coincidam com precisão. 

Apesar dos contatos de ambas as unidades (micro e expansão) serem de alta qualidade e bo- 
nhados a ouro, em alguns casos poderá haver mau contato entre eles. Se isto ocorrer, primeiramente 
desacople a expansão NEX-16K e, depois, com uma borracha macia e bronca, limpe os contatos do 
computador. Procure manter o módulo de expansão sempre ligado ao micro, para não haver fadiga 
do conector, devido a constantes esforços mecânicos 

Caso ainda persistam algumas dúvidas quanto à capacidade de memória, sugerimos a exe- 
cução de um pequeno programa em linguagem de máquina, que testa as memórias RAM e, oomes- 
mo tempo, indica o espaço das mesmas que está disponível. Eis o programa: 

7 POKE 18900, 33 
2 POKE 1801, 11 
3 POKE 18002, O 
4 POKE 18003, 57 
5 POKE 18004, 68 
6 POKE 18005, 77 
7 POKE 18006, 201 
8 PRINT (USR (18000) — 16373)/ 1024 ; “k” 
Ao rodar o programa sem o módulo, a resposta deverá ser “1 K” e, com ele, “16 K”, 


Obs.; Esse programa mostra apenas o espaço de memória existente, e não o espaço livre para programas. 


